


Für alle IBM PC/XT/AT und 
kompatible Computer auf 5", Disk. 





Große Umfrage mit Preisen 
im Wert von über DM 10.000,- 


= Heftinhalt 
TURBO-PASCAL-KURS, Teil 2 
MS-DOS-KURS, Teil 3 
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Die Softwarezeitschrift auf BEL 
Ausgabe VI/90 14,80 DM/14,80 sFr./120,- 


unverbindl. Preisempfehlung 


20. Mai - 20. Juni 






 FUSSBALL- Managen Sie Ihre NENNEN: 
-- TETRIX - Neue Tetris-Variante - 
ANIPAINT- Grafikprogramm zur Erstellung 
kleiner Slide-Shows 
FORMAT - Formatieren ganz einfach 
BILDAUS - Abschalten des Monitors 
DRUCKER - Steuern von Ausdrucken 
Fur Programmierer 
C - Menüsystem 
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Videodigitalisierer VD 1952/F 
für IBM-PC, XT/AT sowie kompatible Rechner 


DISC-EDV-REPORT VI/90 Mh 





Hilfe, 


wir haben’s mal wieder geschafft! Kopierstation defekt, fehlerhaft kopiert und viele haben 
dıe Bescherung. Gemeint ist die Ausgabe V/90 unseres DISC-EDV-REPORT. Die genaue 
Zahl der unformatierten Disketten kennen wir nicht, sollten Sie aber zu den „Glücklichen“ 
zählen, ersetzen wir Ihnen anstandslos die Diskette (Rückporto mußnichtbeigelegtwerden). 


Genug der schlechten Nachrichten. Mit der Umfrage in diesem Heft wollen wir versuchen 
den D-E-R weiter zu verbessern. Alle Leser sind aufgefordert teilzunehmen. Sie geben uns 
so die Möglichkeit auf Ihre Wünsche einzugehen, und zu gewinnen gibt es auch was. 


Viel Spaß wünscht Ihnen 


Er 


Erwin Simon 





ANLEITUNGEN 

DESHBEUGSU GT POST. a A nen en den aan ae re 3 
A EEE EDV ERTL EA NER AEG E ne nen langarm EN Ener ee anesnanes inenlkörhe 4-6 
MUIE DER ISDBERELTEIIE DICH on anne nee ehe An een ARE ehe Ag 7 
BEE SS BA TE BERrTETBEN „un. .nennersnesnnoinnsnnneon onen en 8 
IE LI LE ee DATE VO LAL N eeksikanennsnscnthhnnnnen wine una n her iene  ennenenneer 9 
ram OIRMATIERBIN BEL TF AUS’THIOCTBM nennen en e 10-11 
DENE IWEUDEWEIE EHER = EEE IEWINBER. .....2chaessueneananene has an en n anfassen heran se De aa RE ie 19 
2 on a8 Od 0 094 3 AUSPRBNe " BR: PN: SEVARNNRT MER NAEURNREBRRURIRRR:®  VEIRRBIRADE 572; VPRSENIR RELENA. BOREIVEGSARMRNG. ; ı SUR CSSNORHERFELHESNRAENDRNGEN 22-23 
BA WEN VRRERSASREHR RU. OHRIERARRRe + 37: ec MNR > KAREL 02 hc 1 S02CH RAINER EHER 24-29 
EEE ..nenenensineikiunen en EEE Re ssenssansenessanhene onen erben ana en era 40-42 
cn Do Bea RB UN ERET IorHVEENEEERENEEREREERENG SPERREN... SHRABRENE: ©; > ‚URMNHRRDERRAENEN N I7ESCCAURENOHRRRTEHHEN CR — . 43-44 
nn edahasin.s. 0 218. PPWRWSCRRURCNESSOWENLESRSURINBRENESEN Ric 7. BORBRe EEE EEEHEIREERRRIENE 1; 922. IRREDEART,. 45 
eiRRE LAN RN EIER FALISERER VER TOSDIR nn NE Manson sen hor ern äle 46-47 
eat Rn 28 2 MN Se Bl 9, VORIGE MER EAN BERN € SAREs 3 CRRBRRHRTEN 0050" AURREN PORDRNDURRNETIRRRNARE.. SRAERTITRNER > 48-50 
KURSE 

Bl ee ERBE EN DRENANNE NEBRGHe« © 7 Rico: ARERRERES 3 5A Sr IRENE NIE ISERBBRRE NER 6 RR SC 12-16 
N a RER RFNEINRRERDRIRE REN ENDEN 5 6 reis. 175 SeoARSRNNTENDENNNERR 1: > MERSFUNFRERRHEEHRERNEREERDE STRAR- 16-19 
I ua 6,8 = 26 WR | 2 PORBOR ABLE RR RESTE ARD ERS ARARHHERSEDTRRANSNSTURHEENTURRRNRETNERGAH 05... ... °' +37 ONRHNNHRNBERRNGEREG  SCWRG AHRANG HEN 20 
SPIELE 

FERNER BTBATU. Schenna stein er he ae le seen nennen 30 
EI 1. ne nn, este er eine eigen» ee EEE HR ERER.c oh ne 32 
KATI IEST OF CAD En asneaneeer ee sdersinähee nase nennen a 33 
u 3. 1:, 1 MWOMENRUNDHBEANESERASE N. 1060.0) PRDKHEARNE CE AERREERERENERRRN 0. 1%; PERSSORIEHRE MEERE. © .0)« > RRNERSEININD: MESHORRSEUENERRTEERN 36 





= DISC-EDV-REPORT VI/90 





Vor der Verwendung der Programme auf Diskette muß die Installation durchgeführt werden. Dazu 
legen Sie die Diskette in Ihr Laufwerk und geben ein: INSTALL (RETURN). Jetzt erscheinen folgende 
Hinweistexte. Bitte beachten Sie diese Hinweise und führen Sie die Installation nach Anweisung durch. 


Installation von DISC-EDV-REPORT Ausgabe VI/90 


ACHTUNG! | 
Führen Sie die Installation niemals mit der Originaldiskette aus! Erstellen Sie sich eine Sicherheits- 
kopie. Arbeiten Sie nur mit der Kopie! | 


Wählen Sie die gewünschte Installationsmöglichkeit durch Eingabe des Kennbuchstabens. Danach 
drücken Sie RETURN. | 


Wenn Sie die Installation mit einem Diskettenlaufwerk durchführen, benötigen Sıe drei Kopien Ihrer 
Originaldiskette. Numerieren Sie die Disketten von eins bis drei durch. 


Wenn Sie die Installation mit zwei Diskettenlaufwerken durchführen, benötigen Sie bei 360 KB oder 
720 KB Laufwerken drei formatierte Disketten, bei 1,2 MB oder 1,44 MB Laufwerken benötigen Sie 
eine formatierte Diskette. 


Strike akey when ready... 

INSTALLATION AUF FESTPLATTE 

A: nach C: = A (RETURN) - B:nach C:=C (RETURN) 
A:nach D: =B (RETURN) B: nach D:=D (RETURN) 
INSTALLATION MIT EINEM DISKETTENLAUFWERK 
A:nach A:=E (RETURN) °  B:nachB:=F(RETURN) 


INSTALLATION MIT ZWEI DISKETTENLAUFWERKEN 


auf 360 KB 5'/4" oder 720 KB 3!/2" Disketten | 
A: nach B: = G (RETURN) B: nach A:=H (RETURN) 


auf 1,2 MB 5'/4" oder 1,44 MB 3!/2" Diskette 
A:nach B:=I (RETURN) | B: nach A:=J (RETURN) 


Wenn nötig, können Sie jetzt Ihre Kopien erstellen oder eine bzw. mehrere Disketten formatieren. 
Andernfalls geben Sie den Kennbuchstaben der BemEnSChlen Installation ein und bestätigen mit 
(RETURN). 


Nach der Installation können Sie das Startmenü wie folgt aufrufen: 


CD DER690 (RETURN) 
START (RETURN) 


Nun können Sie die gewünschten Programme durch Eingabe der jeweiligen Kennzahl starten. Die 
Anleitungen zu den Programmen finden Sie auf den a 4 bis 11. 

Für Besitzer von Herkules-Karten! 

Vor dem Start der Spiele müssen Sie das Emulationsprogramm HGCIBM (Menüpunkt 14) starten. 


Hotline 


Haben Sie Fragen oder Frobleme? Täglich von 11 bis 13 Uhr können Sie unsere ze unter (07 31) 
401 80-63 erreichen. | 
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Redaktion auf Diskette 


Start von Menü mit :01 (RETURN) 
Steht in Verzeichnis: \DER690\DER690 
Manueller Start mit: DER (RETURN) 


r4 en Se 
Fr eine Seite vorwärts 


eine Seite zurück 





Mit diesem Programm können Sie die Berichte 
auf der Diskette lesen. Folgende Funktionen 
stehen Ihnen im Programm zur Verfügung: 


Inhaltsverzeichnis 


Vordergrundfarbe 


Hilfsmenü aufrufen Hintergrundfarbe 1 


Seite anwählen 


"Programm beenden 


2. Vordergrundfarbe: 


2. Hintergrundfarbe 








“Anipaint ist ein Mal- und Zeichenprogramm für Farb- und 
Schwarzweißgrafiken. 
Es läuft auf der CGA-Grafikkarte und unter MS-DOS. Das Programm 
läuft mit Maus oder Tastatur. 
Mit Anipaint ist es möglich, kleine Animationen auf der Zeichenfläche 
ablaufen zu lassen. 
Doch kommen wir erst mal zur Handhabung des Programms. Die 
Belegung der Tasten führe ich am Ende des Handbuchs auf. Damit 
. dieses kleine Handbuch nicht zu umfangreich wird, benutze ich einige 
Abkürzungen: 


ML = Maustaste links 


MR = Maustaste rechts 
MC = Mauscursor (als kleiner Pfeil) 


(Version 1.0) 

Start von Menü mit: 02 (RETURN) 

Steht in Verzeichnis: DER690 \ANI- 
Manueller Start mit: ANIPAINT (RETURN) 
(Copyright 1990 by Hans-J. Schloßarek) 


MP = Mittelpunkt 

AP = Anipaint 

MONO = Schwarzweiß 

ANKLICKEN = Maustaste kurz betätigen 
KLICKEN = Maustaste festhalten 


Gestartet wird das Programm mit Anipaint. 


Achtung: Folgende Dateien müssen sich im selben Verzeichnis 
befinden, 1. Anipaint, 2. titel.pic, 3. cga.bgi und 4. alle 
Dateien mit der Extension .CHR, da sie von AP in den 
Speicher geladen werden. 


Nach dem Start erscheint das Titelbild. Durch Betätigen einer Taste 
erscheint die Frage, ob Sie mit einer Maus oder mit der Tastatur 


> 3 
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zeichnen wollen. Nachdem Sie die entsprechende Taste gedrückt 
haben, kommen Sie in ein Auswahlmenü. Hier können Sie festlegen, 


ob Sie in Farbe oder MONO zeichnen wollen. Nach Ihrer Wahl bautsich 


der Arbeitsbildschirm auf mit den einzelnen Symbolleisten und der 
eigentlichen Zeichenfläche. 


Mit dem MC gehen Sie auf das entsprechende Symbol und durch 
ANKLICKEN mit MR wird die Funktion aktiviert. Das Symbol erscheint 
dann invers in der Leiste, außer bei den Symbolen NEU, ENDE und VE. 
Beschäftigen wir uns nun mit den einzelnen Symbolleisten. 


Die Auswahl der einzelnen Symbole ist immer gleich, und zwar MC auf: 


Symbol bringen und MR ANKLICKEN. 


- 


SYMBOLLEISTE LINKS 


1. KREIS: 


MC auf MP des Kreises setzen und ML ANKLICKEN. Danach durch 
Verschieben von MC den Radius des Kreises bestimmen und MR 
ANKLICKEN. 

Verlassen der Funktion: ML KLICKEN und MR ANKLICKEN. 


2. ELLIPSE: 


Diese Funktion braucht zum Zeichnen zwei Radien. Bis zum ersten 
Radius sind die Schritte gleich dem des Kreises. Für die Auswahl des 
zweiten Radius wird der MC automatisch auf den MP gesetzt, dann ML 
ANKLICKEN. Radius durch MC festlegen und MR ANKLICKEN. 
Verlassen der Funktion: ML KLICKEN und zweimal MR ANKLICKEN. 


3. RECHTECK: 


MC auf Position für linke obere Ecke des Rechtecks bringen, ML 
ANKLICKEN, dann linke untere Ecke festlegen und MR ANKLICKEN. 
Verlassen der Funktion: ML KLICKEN und MR ANKLICKEN. 


4. LINE: 


MC auf Anfangspunkt und ML ANKLICKEN, dann MC auf Endpunkt 
setzen und MR ANKLICKEN. 
Verlassen der Funktion: ML KLICKEN und MR ANKLICKEN. 


5. FREIHANDZEICHNEN: 


Zum Zeichnen ML KLICKEN und MC verschieben. 
Verlassen der Funktion: MR ANKLICKEN. 


6. ZUFALLSPUNKTE: 


Füllteinen Bereich des Bildschirms mit Punkten. MC auf Anfangsbereich 
positionieren, ML ANKLICKEN, MC auf Endbereich positionieren und 
MR ANKLICKEN. 

Verlassen der Funktion: ML KLICKEN und MR ANKLICKEN. 


7. FLÄCHENFÜLLEN: 


MC innerhalb der auszufüllenden Fläche setzen, ML ANKLICKEN und 
MR ANKLICKEN. Achtung, der Rand der Füllfläche muß dieselbe Farbe 
wie das Füllmuster haben, da sonst über die Fläche hinaus gefüllt wird. 
Wie die Farben und die Füllmuster ausgewählt werden, wird bei der 
Symbolbeschreibung (Farben und Mus.) erklärt. 


8. RAD (Radieren): 


Nach Auswahldieses Symbols wählen Sie dieBreitedes 
durch Drücken der Taste: 1 = schmal, 2 = breit. 

_ MLKLICKEN, MC verschieben und das Radieren kann losgehen. 
Verlassen der Funktion: MR ANKLICKEN. 


9. POL (Vielecke): 


Nach Auswahldieses Symbols Taste J drücken, nun könrten Sie mitMC 
und ML ANKLICKEN die Eckpunkte des Polygons festlegen. Haben Sie 


alle Punkte festgelegt MR ANKLICKEN. Taste J für weitere Polygone 
drücken. 
Verlassen der FUNKTION: Taste N drücken. 


10. NEU: 
Zeichenfläche löschen. 


SYMBOLLEISTE RECHTS 


1..8. KREISBÖGEN: 


MPfestlegen mitMC undMLANKLICKEN. Radius mitMC festlegen und 
MR ANKLICKEN. Diese Symbole müssen nach jedem Zeichen des 
Kreisbogens neu angewählt werden. 


9. DRU (Drucken): 


Linken Eckpunkt des auszudruckenden Bereiches mit MC festlegen, 
ML ANKLICKEN und mit MC den unteren rechten Eckpunkt festlegen, . 
MR ANKLICKEN. 

Jetzt erscheint in der unteren Symbolleiste (links) das Wort GROESSE. 
Drücken Sie Taste 1, wenn Sie die gesamte Zeichenfläche ausdrucken 
wollen. 

Für kleine Bereiche können Sie Taste 2 drücken, dann wird doppelt so 
groß ausgedruckt. 

Diese Funktion wird nach dem Ausdruck automatisch verlassen. 


10. VE (Verschieben): 


Mit dieser Funktion können einzelne Bereiche (Schriftzüge, Figuren 
usw.) verschoben werden, die dann an der neuen Position gezeichnet 
werden. 

Diese Funktion ist nützlich, wenn Sie für das Programm Animat (wird 


. später beschrieben) die einzelnen Bilder zeichnen wollen. 
" Nach Auswahl von VE erscheint in der Symbolleiste oben das a 


BILD invers. 

Mit MC linken Eckpunkt des Bereiches festlegen, ML ANKLICKEN, 
rechten unteren Eckpunkt ne, MR ANKLICKEN. Der alte Bereich 
wird gelöscht. 


:MLKLICKEN, MC verschieben, sobald Sie nur MR ANKLICKEN wird der 
- Bereich gezeichnet. 


SYMBOLLEISTE OBEN 


1. LAD (Laden): 


Es erscheint ein Fenster, indem die vorhandenen Bilddateien, die sich 
auf Diskette in Laufwerk A: befinden sollten, angezeigt werden. 

Sollten mehr als sieben Dateien vorhanden sein, bitte eine Taste 
drücken. Sind alle aufgelistet, erscheint die Aufforderung DATEINAME:. 


_ Haben Sie AP von einem anderen Laufwerk als A: gestartet, müssen 


Sie als Dateinamen z. B. A:demo.ani eingeben und mit Returntaste 
bestätigen. 
Achtung, MONO-Bilder werden im Farbmodus nicht geladen. 


2. SPE (Speichern): 


Ablauf wie Laden, nur daß die Bilder gespeichert werden. Bei der 
Namenswahl sollten Sie Namen wählen, aus denenersichtlich wird, ob 
das Bild MONO oder in Farbe abgespeichert wird, z.B. Fdemo.ani oder 
Mdemo.ani. Die Extension .ani muß angegeben werden, Namen mit 
anderen Extensionen werden nicht angezeigt. 


3. MUS (Muster): 


Sobald Sie dieses Symbol angewählt haben, kann durch Drücken der 
Plustaste (+) das aktuelle Füllmusterausgesuchtwerden,esbekommt 
automatisch die aktuelle Zeichenfarbe. Das neue Füllmuster wird in 
der Symbolleiste links angezeigt. Auswahl abschließen mit Return- 
Taste. 








 4.LIN (Linienart): 


Vier verschiedene Linienmuster stehen zur Verfügung. 
Auswahl wie bei Symbol MUS. 


5. BILD: 


- Hiermitwirdein Bereich festgelegt, den Sie bei der Funktion VE und der 
nachfolgenden Beschreibung des Symbols ANI brauchen. 

MC auf linke obere Eckposition, ML ANKLICKEN. 

MC auf rechte untere Eckposition, MR ANKLICKEN. 

Wird automatisch beendet. 


.6. ANI: 


Mit Auswahl dieses Symbols können Sie eine Animation, deren 
Bereich Sie vorher festgelegt haben, ablaufen lassen. 

Wollen Sie den Bereich vertikal laufen lassen, brauchen Sie nur eine 
andere als Taste R drücken. 

MC auf Startpunkt setzen, ML ANKLICKEN, MR ANKLICKEN. Der 
Bereich bewegt sich nun vom Startpunkt zum linken Ende des 
Zeichenfeldes. 

Soll der Ablauf unterbrochen werden, eine Taste drücken. 

Wenn Sie Taste R drücken, können die einzelnen Punkte selbst 


festgelegt werden, wohin sich der Bereich (z. B. ein Schriftzug) 


bewegen soll. 

MC auf Position, ML ANKLICKEN. 

Sind alle Punkte festgelegt, MR ANKLICKEN. 
Jetzt beginnt die Animation. 

Zum Beenden eine Taste drücken. 


7. TEXT: 


Hier können Sie zwischen fünf verschiedenen Schriftarten wählen. 
Nachdem Sie die Schriftart (0-4) durch Drücken der entsprechenden 
Taste ausgewählt haben, müssen Sie die Schriftgröße (1-6) festlegen. 
MC auf Anfangspunkt des Textes, ML ANKLICKEN. 

Nach Eingabe des Textes mit Returntaste bestätigen. 

Solange Sie die Eingabe nicht bestätigt haben, können einzelne 
Buchstaben mit <-DEL Taste gelöscht werden. 

Danach nur mit der Funktion RAD. 

MC auf nächsten Punkt, ML ANKLICKEN usw. oder MR ANKLICKEN 
zum Verlassen der Texteingabe. 


"8. ENDE: 
Rückkehrzum Auswahlmenüdereinzelnen Farb-undMONOZeichenfläche. 


UNTERE SYMBOLLEISTE 


In dieser Symbolleiste werden im Färbmodus drei farbige Quadrate _ 


angezeigt. 

Gehen Sie mit der MC auf eines dieser Quadrate und MR ANKLICKEN. 
Es wird sofort die aktuelle Farbe, entsprechend der Farbe des 
Quadrates, neu gesetzt. 


ACHTUNG, die Farbe der Füllmuster ändert sich nicht, dazu muß das 
Muster neu gesetzt werden. 


In der unteren Symbolleiste ist nur noch die Anzeige der X-Koordinate 
der einzelnen Punkte in verschiedenen Funktionen (Kreis, Ellipse, 
Rechteck usw.) sehr hilfreich. 


ZEICHNEN MIT DER TASTATUR 


Sollten Sie mit der Tastatur arbeiten, erscheint ein kleiner Winkel auf 
der Zeichenfläche (MC = Winkel). 

Der Winkel hat die Funktion, die dem Mauscursor entspricht. Mit den 
Pfeiltasten auf dem Ziffernblock können Sie ihn bewegen. 


Die Auswahl der einzelnen Symbole erfolgt wie mit der Maus, nur 
müssen Sie die entsprechenden Tasten drücken. 


Fi = linke Maustaste 

F2 = _. rechte Maustaste 

F3 = beide Maustasten 

Home = bringt Winkel nach links oben 
end = bringt Winkel nach links unten 
PguUP = bringt Winkel nach rechts oben 
PgDn = bringt Winkel nach rechts unten 
+ = Bewegung des Winkels schneller 


(kann jederzeit verändert werden) 
_ = Bewegung des Winkels langsamer 


Beim Freihandzeichnen bringen Sie den Winkel an die Stelle, wo Sie 
mit dem Zeichnen beginnen wollen, drücken die Taste F4, danach 
können Sie mit den Pfeiltasten zeichnen. 
Um F5 heben Sie die Funktion von F4 wieder auf. 

Das gleiche gilt, wenn Sie etwas auf der Zeichenfläche verschieben 
wollen. 


Das Zeichnen mit der Tastatur geht natürlich langsamer. 


Soweit zur Beschreibung von ANIPAINT. 
Kommen wir kurz zum Zusatzprogramm ANIMAT. 


Mit diesem Programm können Sie, unabhängig von ANIPAINT, eine 
Bildfolge als Animation ablaufen lassen. . 

Beim Starten von ANIMAT müssen sich ebenso bestimmte Dateien im 
selben Verzeichnis befinden wie bei ANIPAINT. 


Folgende Dateien: cga.bgi, alle mit .CHR als Extension. 


Aufgerufen wird ANIMAT mit den erforderlichen Parametern in der 
Kommandozeile. 


z. B. ANIMAT Fdem?.ani 500 3 
= 2 34 
1= Programmname 


2 = Name der Bilddatei 


Sie haben z. B. eine Folge von Bilddateien gespeichert mit Namen, 
Fdemo1.ani bis fdemo9.ani. 

Befinden sich die Bilddateien in einem anderen Verzeichnis als 
ANIMAT, so muß die Laufwerkskennung mit angegeben werden, z.B. 
A:, C: oder B:. 

F steht für Farbe. Nun geben Sie nur ein: A:Fdemo?.ani, für das 
Fragezeichen wird das jeweilige Zeichen eingesetzt, das Programm 
lädt nun alle Dateien mit diesem Namen ein. 

Sollten Sie mehr als neun (max. 20) Dateien für eine Animation 
gespeichert haben, müssen Sie ein Fragezeichen in der Eingabe 
zufügen. 


3 = Angabe der Geschwindigkeit, mit der die Animation abläuft (O = 
schnell, 500 = langsam). 


4 = Farbmodus: 0..3 = Farbe, 4 = Schwarzweiß. 
Abbrechen der Animation durch Drücken einer Taste. 


- Das war nun für die erste Version von ANIPAINT und ANIMAT erst 


einmal alles. 


Ichhoffe, daß nichts vergessen wurde. Sollten Fragenzu denProgrammen 
auftauchen, so bin ich gerne bereit, zu helfen. In diesem Fall wenden 
Sie sich an den Verlag des D-E-R Verlag, der Ihre Fragen bestimmt an 
mich weiterleitet. 


Viel Spaß mit den 
Programm! 


Hans-J. Schloßarek 
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PREISBERECHNUNG 22233233, 


Dieses Programm ist für alle gedacht, die sich mit 
Preislisten herumärgern müssen. Mit diesem Programm 
kann Ihnen dieser Arger genommen werden, denn 


Sie müssen nun nichtmehr jeden Tag die Preise aus Ihren. 


Preislisten heraussuchen und dann auch noch den 
passenden Verkaufspreisam Taschenrechnererrechnen, 
sondern Sie haben nun die Möglichkeit, Ihre eigenen 
individuellen Preislisten zu Sehen und am Monitor 


auflisten zu lassen oder über den Drucker auszugeben. 


Kommen wir nun zum Start des Programms. 


Kopieren Sie das Programm „Preis.exe" auf eine leere 


Diskette oder auf Ihre Festplatte. 
Nun können Sie das Programm mit ‚Preis” starten. 


Jetzt erscheint ein Fenster mit dem Hinweis, daß es sich 
hier um ein Shareware-Programm handelt. 
Bestätigen Sie dieses Fenster mit einer beliebigen Taste. 


Das nächste Fenster enthältzwei Texfelder, wirbezeichnen 
es als Anlegefenster. 
Im Anlegefenster haben Sie die Möglichkeit, mit 


Fl eineneue Dateianzulegen oder ineinervorhandenen 
Datei zu arbeiten oder mit 


F7 alle vorhandenen Preisdateien am Bildschirm 
aufzulisten. 


Umeine ‚Neue Datei” anzulegen, drücken Sie die Fl- 


Taste. Geben Sie nun in den zwei Textfeldern den 


Namen der Datei ein. 


_Um in einer „Vorhandenen Datei” arbeiten zu können, 
dürfen Sie nur im zweiten Textfeld den Namen der Datei 
eingeben. 


Sollten Sie den Dateinamen nichtwissen, können Sie mit 
F7 das Inhaltsverzeichnis aufrufen. 


Das nächste Fenster enthält zwei Preisaufschlagtelder, 
dieses Fensterwird ab jetztPreisaufschlagfenster genannt. 


„Preisaufschlag in % 
eingeben" 

Dies bedeutet, Sie können hier 
einen orozentualen Aufschlag 
auf Ihre Bruttoeinkaufspreise 
eingeben. 


Preisaufschlagfeld 1: 


_ Preisaufschlagfeld 2: 


„Preisaufschlag in DM 
eingeben” 

Dies bedeutet, Sie können hier 
einen Aufschlag in DM auf Ihre 


Bruttoeinkaufspreise eingeben. 


Das nächste Fenster ist das Auswahlfenster, dieses 
Fenster hat keine Texteingabefelder, sondern dient zur 
Programmsteuerung. 


fr= Preisaufschlag eingeben 


F2 = Artikelpreis errechnen 
F3-= Artikelpreis ausdrucken 

FA = Textdatei anlegen/ändern 
F5 = Artikel aus Datei auflisten 


Fö = Textdateien auflisten 
F7 = Überschrift eingeben 
F8 = Programm beenden 


Mitder TasteF] gelangen Sie zum Preisaufschlagfenster 


Mit der Taste F2 gelangen Sie zum Artikelpreis, hier wird 


der Artikel eingegeben und gespeichert. 


Mit der Taste F3 gelangen Sie zum Artikelausdruck, hier 
wird die aktuelle Artikeldatei über den Drucker aus- 
gegeben. 


Mit der Taste FA gelangen Sie zum Anlegefenster. 
Mit der- Taste F5 gelangen Sie zum Auflisten der 


. aktuellen Datei auf den Bildschirm. 


Mit der Taste F7 gelangen Sie zum Eingabefeld für die 
Überschriften, hier können Sie für jeden Abschnitt in Ihrer 
Preisliste eine Überschrift eingeben, diese wird dann in 
Breitschrift ausgedruckt, am Bildschirm wird sie grün 
hinterlegt. 


Mit der Taste F8 beenden Sie das Programm, bei der 


_ Shareware-Version muß die F8-Taste sechsmal gedrückt 


werden, um das Programm zu beenden. 


Diese kurze Anleitung müßte Ihnen vollkommen genügen, 
um das Preisberechnungsprogramm voll bedienen zu 
können. | 
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Bei diesem recht komplexen Simulations- 
spiel managen Sie Ihre eigene Fußball- 
mannschaft mit allem was dazugehört. 
Ziel ist es, von der 4. Liga bis in die 1. Liga 


aufzusteigen und dort den ersten Platz zu. 


belegen. 
Keine einfache Aufgabe. 


Das Spiel kann alleine oder zu zweit 
gespielt werden. Zu Beginn wählt man 
seine Mannschaft aus. 


Im Hauptmenü gibt es folgende Auswahl- 
möglichkeiten: 


(O) Nächstes Spiel 
(1) Training 

(2) Mannschaft 
(3) Tabelle 

(4) Spielplan 

(5) Bank 

(6) Management 
(7) Statistik 

(8) Abspeichern 
(9) Spiel laden 


Gleichzeitig wird das als nächstes zu 
bestreitende Spiel angezeigt. Hierbekommt 
man Informationen wie Moral, Energie 
undsStärkedereigenenundder Be RER 
Mannschaft. 

Es gilt nun durch geschicktes Handeln 
seine eigene Mannschaft aufzubauen (zum 





Start von Menü mit: 04 (RETURN) 
Steht in Verzeichnis: DER690\FUSSBALL 
Manueller Start mit: FUSSBALL (RETURN) 


Beispiel Training) und sie zu versorgen 
(z. B. Arzte bereitstellen). 

Dabei muß immer beachtet werden, daß. 
alles Geld kostet, und ohne dieses ist man 
aufgeschmissen. 


Geld verdienen kann man 2. B. durch die 
Eintrittsgelder. Allerdings kann man nur 
dann hohe Eintrittsgelder verlangen, wenn 
die Mannschaft gut ist, ansonsten bleibt 
der Besuch aus. 


Siesehenschon, das Ganzeisteine ziemlich 
komplexe Sache. 


Genug der Worte: 

Am bestentestensSie dieeinzelnen AuiorEn 
undihre Auswirkungen ineinem Probespiel. 
So werden Sie am ehesten mit dem Spiel 
vertraut. 


Noch ein paar Spieltips vom Autor: 
» Um zu Auswärtsspielen zu fahren, muß 
immer ein Fahrer eingestellt werden. 


> Umso mehr Ärzte eingestellt werden, 
desto geringer ist die Gefahr, daß ein 
Spieler krank wird. 

» Am Europapokal nehmen die ersten 
‚sechs Mannschaften aus der 1. Liga 
teil. 


Und nun viel Spaß beim Managen! 


808080080900980980909809089080909809098099998 


kmen up; Start von Menü mit: 08 (RETURN) 





Unter dem Programmnamen TETRIX 
verbirgt sich einein PASCAL geschriebene 
Version eines allzu bekannten Geschick- 
lichkeitsspiels. & 

Es gilt verschiedene Klötze am Bildschirm- 
boden anzuordnen, so daß keine Freiräume 
bleiben. Ist eine Reihe komplett, wird sie 
gelöscht. 


Steht in Verzeichnis: DER690\TETRIX 
Manueller Start mit: TETRIX (RETURN) 


Wenn es nicht gelingt, die Steine richtig 
anzuordnen, wird der Stapel höher. 

Umso höher der Stapel, umso schwieriger 
wirdes, die Steine einzuordnen, da weniger 
Zeit bleibt, bis sie den Boden erreicht 


haben. 


Nach dem Start des Programms erscheint 
die Anleitung zur Tastaturbedienung. 
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Start von Menü mit: 05 (RETURN) 
Steht in Verzeichnis: DER690\DRUCKER 


DRUCKER 2322323; 


Drucker-Steuerungsroutine für Epson-Drucker und kompatible 





Mit diesem Programm ist es möglich, seinen Drucker so zu steuern, wie man es gerade braucht. Der Schwerpunkt liegt auf den 
verschiedenen Schriftmöglichkeiten Ihres Druckers. 
Die folgenden Menüs zeigen Ihnen die verschiedenen Möglichkeiten: 


-]M- Draft Doppeldruck 

2- NIQ Zeilenabstand 1/8 

-3>- 10 Zeichen/Zoll Zeilenabstand 7/72 

4 15 Zeichen/Zoll Zeilenabstand 1/6 

-5-  Verdichtet (PICA)  Kursiv 

-6  Verdichtet (ELITE) Breitschrift 

-7-  Fettdruck mit/ohne Schriftprobe 

-8-  Unterstrichen Seitenvorschub 

9. Roman / Sans Serif (NLQ) Zeilenvorschub 

-10- ALLES auf Normal setzen Auswahlmenü 2 

Programm beenden 


PpP> PP» 


Ab 5 


links justiert 
mittig zentriert 
rechts justiert 
voll justiert 
Frei 


-]- 1!/2Druckgeschwindigkeit 
-2-  Undirektionaler Druck 
-3-  Papier-Ende Kontakt 
4 Hochgestellt AN 
-5- Tiefgestelt AN 
-6- _Hoch-/Tiefgestellt AUS Frei 
-7- _ Selected / Not Selected mit/ohne Schriftprobe 
-8- Individueller Text Seitenvorschub 
-9.  Probedruck | Zeilenvorschub 
-10- ALLES auf Normal setzen Auswahlmenü 1 
Ihre Auswahl? Programm beenden 


> »PPPpp» 
>> 


2 





Der Drucker stellt sich auf die von Ihnen gewünschte Schriftart ein. Wenn Sie jetzt einen Text ausdrucken, geschieht dies in der 
gewählten Schriftart. | | 


000008008090000808008098080809800808080800909808 


Berichtigung zu DATUM TOTAL start von menü mit: 09 (rerumn) 
| eht in Verzeichnis: 
von Ausgabe D-E-R 4/90 


Manueller Start mit: DATUM (RETURN) 
In unserem Programm DATUM TOTAL aus der letzten Ausgabe hatte sich ein Fehler eingeschlichen. Zum Glück ist das Programm 
nicht zu groß, so daß wir in dieser Ausgabe eine korrigierte Version unterbringen konnten. | 





Der Fehler: Bei der Anwendung des Unterprogramms 3 wurde in Schaltjahren ein Tag abgerechnet anstatt zugerechnet. 





» 


(c) Copyright 1990 Jürgen Brandhorst 
Plüßkuhle 5 | 
D-2314 Schönkirchen 


Auf eine ausführliche Beschreibung des 
Programmes kann verzichtet werden, da das 
Programm so einfach und übersichtlich 
aufgebaut ist, daß sich jede Beschreibung 
erübrigt. Trotzdem noch einige Erläuterungen. 


Mit dem Programm können folgende Formate 


erzeugt werden: | 
| Kapazität Laufwerk 


160 KB 5.25" - 360 KB 

180 KB 5.25" - 360 KB 

320 KB 5.25" - 360 KB 

360 KB 5.25" - 360 KB 

720 KB 3.5" - 720 KB/1.44 MB 
1.2 MB 5.25" - 1.2 MB 

1.44 MB 3.5" - 1.44 MB 

360 KB 5.25" - 1.2 MB 

720 KB 5.25" - 1.2 MB 


Das Programm überprüft nicht, ob sich das 
gewünschte Format auf dem angegebenen 
Laufwerk realisieren läßt. Es wird versucht, 
das gewählte Format zu erzeugen, auch wenn 
2.B. ineinem 360-KB-Laufwerk eine Diskette 
mit 780 KB formatiert werden soll. 





Plüßkuhle 5 
D-23314 Schönkirchen 


97/324 
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Start von Menü mit: 06 (RETURN) 
Steht in Verzeichnis: DER690\UTI 
Manueller Start mit: FORM (RETURN) 


AT-5.35'" MF Laufwerk 


Mit dem DOS-Formatprogramm können nur 
360-KB- und 1.2-MB-Formate erzeugtwerden, 
aber mit diesem Programm ist es in aller 
Regel möglich, auch Disketten mit 720 KB zu 
formatieren, und zwar nicht auf den sehr 
teuren HD-Disketten, sondern aufbilligen DS/ 
DD-Disketten. 


Tastenbelegung: 


1-9 Format auswählen 
L wechselt das Laufwerk (A: <>B:) 
V Verify an/ausschalten | 
mit Verify — entspricht der 
Formatfunktion von 
DOS, die Zeit 
für den Formatier- 
vorgangistdieselbe 
(360 KBca. 
60 Sekunden) 
ohne Verify — Zeit verkürzt sich 
auf die Hälfte 
(360 KBeca. 
30 Sekunden) 
N = Diskettenname (Label) 
ESC = beendet das Programm oder bricht 
eine begonnene Formatierung ab 


Start von Menü mit: 07 (RETURN) 
Steht in Verzeichnis DER690\UTI 
Manueller Start mit: BILDAUS (RETURN) 


Bildschirm-Dunkelschaltung für Hercules, CGA, EGAund VGA 
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BILDAUS NUR VON DER DOS-EBENE AUS 
EINMAL STARTEN! 


Der Bildschirm wird, wennineiner bestimmten 
Zeitkein Tastendruck erfolgt, dunkelgeschaltet. 
Sobald wiedereine Taste gedrücktwird, erscheint 
der alte Bildschirminhalt unverändert und 
Siekönnen da weiterarbeiten, wo Sie aufgehört. 
haben. Bei einigen wenigen Programmen 
funktioniert die Abschaltungdes Bildschirmes 


nicht. Sie können einen Parameter an das 
Programm übergeben, der die Zeit, nach der 
der Bildschirm dunkelgeschaltetwird, bestimmt . 
(in Minuten). 


Aufruf = A>bildaus (nach drei 

| Minuten dunkel) 
A>bildaus5 nach fünf 

Minuten dunkel) 








Emulation für HERKULES-Karten 


Um die Spiele HÜLSI, ROCKY oder PATIENCE 
spielen zu können, müssen Besitzer einer 
Herkules-Karte zuvor dieses Emulations- 
programm starten. 


HGCIBM/E 


ViRao 


Antivirusprogramm 


Programmpaket, um und/oder nach einem Virenbefall richtig Be zu 
können 

Benötigt PC-DOS oder MS-DOS Version 2.1 oder größer 

Benötigt ein 360 KB 5'/,“ oder ein 3'/2“ Diskettenlaufwerk 


AntiVir kann Viren aus befallenen Dateien entfernen (.Com und .Exe) 

AntiVir kann einen gesamten Datenträger nach Viren absuchen 

AntiVir kannnurbestimmte Dateien oder DateigruppennachVirenabsuchen 

AntiVir enthälteinenCheckmodus, derzu Nachweiszwecken genutzt werden 
kann 

AntiVir enthält eine Hilfefunktion beim Aufruf 

AntiVir benötigtca.110KBanfreiem Hauptspeicher, derwiederfreigegeben 
wird 


Bestell-Nr. K470 
Preis: nur DM 198,- 


Start von Menü mit: 10 (RETURN) 
Stehtin Verzeichnis: \DER690\UTI 
ManuellerStartmit:HGCIBM/E(RETURN) 


Das Programm bewirkt, daß Ihre Grafikkarte 
eine CGA-Karte simuliert. Wenn Sie das Pro- 
gramm nicht mehr benötigen, können Sie es 


a HGCIBM/U 
wieder desinstalliieren. 


AntiVir?!V> enthält das AntiVir-Programm 

AntiVir®-V> schützt vor unbekannten Viren 

AntiVir’-"> belegt nur ca. 12 KB Hauptspeicher 

AntiVir"'> schützt vor direkten Schreibzugriffen 

AntiVir®"V> schützt vor Formatierversuchen 

AntiVir’'V> schützt vor Veränderungen von Programmen 

AntiVir’V> schützt vor Installationsversuchen von Viren 

AntiVir’V> schützt vor residenter Installation suspekter Programme 

AntiVir®-US schützt vor Zugriffen auf besonders geschützte Dateien 
durch eine Schutztabelle 

AntiVir?tVS schützt vor Änderung der CMOS-Daten 

AntiVir’!V> schützt vor Veränderung von Programmen 
(CRC-Checksumme zur Laufzeit) 

AntiVir"! kann Festplattenlaufwerke mit einem Schreibschutz versehen 

AntiVir®-V> enthält eine Serumfunktion gegen bekannte Viren 


Die Schutztabelle AntiVir"? bietet folgende Möglichkeiten: 


Schutz für einzelne Dateien 

Schutz für Dateigruppen (*.Com etc.) 

Schutz von Dateigruppen innerhalb eines Unterverzeichnisses 
Schutz eines gesamten Unterverzeichnisses 

Schutz eines gesamten Datenträgers 

Systemweiter Schutz von Daten 

Schutz ist auf Lesen und/oder Schreiben möglich 
Ausnahmen hiervon sind vorgesehen (TSR-Programme etc.) 


Perfekter Schutz vor bekannten und unbekannten Viren 


Für Bestellungen verwenden Sie die Bestellkarte im Heft! 


Verlag Simon DISC-EDV-REPORT : Daimlerstraße 24 : Postfach 3566 : D-7900 Ulm 
Telefon (07 31) 3 76 39 - Telefax 07 31-4 01 80 65 
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Programmieren mit TURBO-PASCAL 


Vom Text bis zur Grafik 
(c) H. J. Schloßarek 


Hallo, D-E-R-Freunde, da wäre ich wieder, heute mit Teil Il unseres 


- Kurses. 

Wie in Teil | versprochen, schreiben wir nun die Proceduren, die 
unseren T.-Rechner auf den Bildschirm bringen. 

Aber vorab einige Erklärungen zu globalen/lokalen Proceduren, 
Functionen, Typen, Konstanten und Variablen. 


1. Global bedeutet, daß sämtliche deklarierten Proceduren usw. dem 
gesamten Programm zur Verfügung stehen. 


2. Als Lokal bezeichnet man die Deklarationen, die innerhalb einer . 
Procedur oder Function vereinbart werden, sie können nurin dieser - 


benutzt werden. 


Im Beispielprg. 1 sind die zutreffenden Stellen als Kommentar in 
Klammern {Global} gekennzeichnet. 


Proceduren und Functionen sind zusätzliche Programmteile des 


Hauptprogrammes. 

Durch Angabe ihres Bezeichners sowie eventueller Parameter werden 
sie aktiviert und die in ihr definierten Aktionen werden ausgeführt. Es 
bestehen drei Aufrufmöglichkeiten; siehe ERRPRIDD. t: 


- Beispielprg. 1: 
- PROGRAM demo_procedurparameter; {Programmkopf} 


USES crt; {Einbinden der Unit crt} . 
VAR | 
breit,hoch,i:integer; 
ergebnis:integer; 
PROCEDURE berechne; 
VAR 
a,b,summeiinteger; 


{Deklaration der globalen Variablen} 


{Proceduraufrufohne Parameterübergabe} 


{Deklaration der lokalen Variablen} 
{Blockbeginn des Zuweisungs- und 
Anweisungsteils} 


a:= J0; {Zuweisung (Definieren) a bekommt 
den Wert 30} 

D=20 

summe:=4 +b; {Zuweisung, berechne a + b und weise 


Summe den Wert zu} 

WRITELN( (Aufruf 1) Summe =", summe); {Anweisung (Writeln), 
schreibe String und 
Summe auf den 
Bildschirm mit 
abschließendem 
Zeilenvorschub} 

END; {Procedurende} 


PROCEDURE berechne_ohne(a,b,summe:INTEGER), 
BEGIN 


a&=2*3; {Anfangswert von a = breit} 
b=b*2. - {Anfangswert von b = hoch} 
summe:=a*b; - 


{Anfangswert von summe = ergebnis) 
END; 


PROCEDURE berechne _mit (VAR a,b,summe:INTEGER); 
BEGIN 


summe:=a * b; {a = Adresse von breit und somit den 
| Wert, der an dieser Adresse gespeichert 
ist} 
END; {Dadurch kann diese Procedur den Wert 
ändern} 


PROCEDURE ausgeben; {Wert ausgeben} 


- BEGIN 


WRITELN(’Aufruf: ',i); 

WRITELN(Breit = '‚breit); 

WRITELN(CHoch = "‚hoch); 

WRITELN(Ergebnis uns Hoch) = -ERgEDNST, 


END; 
BEGIN {HAUPTPROGRAMM} 
CLRSCR; {Bildschirm löschen} 
beeie=>5, {Zuweisungen, Initialisieren} 
hoch:=50; 
ergebnis:=0; 
=. | 
berechne; {Proceduraufrufohne Parameterübergabe} 
WRITELN; tZeilenvorschub} 
berechne_ohne(breit,hoch,ergebnis)); {Proceduraufruf mit 
: Wertparameter} 
ausgeben; {Werte ausgeben} 
. berechne_mit (breit,hoch,ergebnis); {Proceduraufruf mit 
| Variablenübergabe} 
WRITELN; tZeilenvorschub} 
incfi); {Zähler um 1 erhöhen (i:= i +1)} 
ausgeben; {Werte ausgeben, vergleichen Sie die 
einzelnen Ausgaben} 
WRITELN; : 
WRITE( BITTE RETURNTASTE DRUCKEN’); 
READLN; 
END. {Programmende} 


In diesem Programm sind alle Proceduren global. 


InnerhalbeinerProcedurkönnen weitere Procedurenvereinbartwerden 
(verschachteln). Sie müssen dann immer über dem Blockbeginn der 
Anweisungen stehen und wären lokal. 

Wenn Sie dieses Programm starten und die Ausgabe mit dem Ablauf 
des Programmlistings vergleichen, werden Sie den Unterschied der 
einzelnen Proceduraufrufe verstehen. Functionsaufrufe beschreibe 
ich an entsprechender Stelle. 


Kommen wir nun zum T._Rechner. 


Mancher von Ihnen wird sich vielleicht fragen: Wie bringe ich das Bild 
des T.-Rechners an die richtige Stelle auf dem Bildschirm? Da der 
Bildschirm im Textmodus 80 Spalten * 25 Zeilen darstellt und die 
Zählung oben links mit den Koordinaten 1,1 beginnt, können wir uns 
leicht ausrechnen, wo der erste Eckpunkt des Rechners beginnt. 





DER 


. 
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Ecke oben links -> 1, 1 = spalte 1, zeile 1. 

Ecke oben rechts -> 80, 1 = spalte 80, zeile 1. 
Ecke unten links —> 1,25 = spalte 1, zeile 25. 
Ecke unten rechts —> 80,25 = spalte 80, zeile 25. 


Wenn Sie jetzt ein kariertes Blatt Papier nehmen und 80 Kästchen 
waagerecht und 25 Kästchen senkrecht markieren, so haben Sie die 
Größe des Bildschirms auf Papier. 

Nun braucht man nur das zu zeichnen, was auf dem Bildschirm 


dargestellt werden soll (z. B. T.-Rechner) und die Anfangspunkte, 


Höhe und Endpunkte ablesen. 

Danach die richtige Procedur aufrufen, Parameter übergeben und das 
Bild wird gezeichnet. 

Siehe Procedur rahmen,r_zeichen,r_string und Beispielprg. 2. 


BEISPIELPRG. 2: 


PROGRAM t_rechner; 
USES crt,dos; 


CONST {Konstantenarray mit gleichzeitiger 
Zuweisung} 


tasten : ARRAY[1..36] OF STRING[3] = ( ce’, 1’, % ‚sin‘, cos’, 7‘, | 


8 = 9 — / =: n > n/,hex’, a = b = A = 5 24 6 = * = x}, mod’, dru’, C = 


GI 2 3. ee a, 
VAR | 
X,y,1,,2:INTEGER; {globale Variablen} 


bildseg: WORD; {Cga = $b800, Hercules = $b000} 


{Vga = $b800} 


regs:REGISTERS; {Type registers ist in Unit dos definiert} 


{globale Proceduren} 


PROCEDURE r_string(zeil,spal,att:BYTE;satz:STRING); 
VAR fatt -> Farbe der Zeichen} 
i,:INTEGER; 
offset: WORD; 
BEGIN | 
1:=LENGTH(satz); {Länge des übergebenen Strings in 1 
speichern} 

{LENGTH -> ermittle Länge von Satz} 


Es? 
offset := (zeil * 160) + (spal * 2); {Offsetanteil der Adresse} 
WHILE i<= 1 DO {MEM[bildseg:offset] bildet die} 

- BEGIN {Adresse an der ein Zeichen} 


MEMI[bildseg:offset]:=ORD(satz[i]); {geschrieben wird} 
ING(offset); {ORD liefert den Zahlenwert} 
MEMI[bildseg:offset]:=att; {des Zeichens z. B. 'A’ = 69) 
ING(offset); 

INC(); _ 

END; 

END; 


PROCEDURE r_zeichen(zeil,spal:INTEGER;att:BYTE;zeich:CHAR); 
VAR {lokale Variablen zeil,spal usw.} 
offset: WORD; 

BEGIN 

offset := (zeil * 160) + (spal * 2); 


Disketten- und Dateiverwaltung — 
intelligent und sicher 


+ Disk Fox archiviert Ihre Disketten 
softwaregeschützt 


+ Disk Fox findet jedes File sofort 


+ Disk Fox macht Schluß mit der 
Dateiensucherei 





Das Disk-Fox-Set enthält: 
die Archivierungssoftware, einen Satz 
Diskettenlabels, einen Spezialstift und eine 


Aufbewahrungsbox für das komplette Set. 


Preis: DM 98,— 


Zu beziehen über: 


Verlag Simon 
DISC-EDV-REPORT 
Daimlerstraße 24 
Postfach 3566 

7900 Ulm 
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MEMI[bildseg:offset]:=ORD(zeich); 
MEMI[bildseg:offset + 1]:=att; 
E . 


. PROGEDURE rahmen(zeil,spal,breit,hoch,attr,art:BYTE); 
VAR {breit = Breite des Rahmens 

(Anzahl Zeichen)} 

{hoch = Höhe des Rahmens} 
 {attr = Farbe des Zeichens} 

{art = einfach 1, doppelt 2, usw.} 
r1,r2, r3, r4, r5, r6:CHAR; {Variablen für Rahmenzeichen} 


b,h:INTEGER; 


BEGIN 
CASE art OF 


1: BEGIN 
r1:=#218; r2:=#196; r3:=#191; t=2 
r4:=#179; r5:=#192; r6:=#217; teinfach} 
END; 


2: BEGIN 
r1:=#201; r2:=#205; r3:=#187; {=} 
r4:=#186; r5:=#200; r6:=#188; {doppelt} 
END; 


3: BEGIN 
r1:=#177; r2:=#177; r3:=#177, - 
r4:=#177; r5:=#177; r6:=#177; falle } 
END; 


4. BEGIN 
r1:=#176; r2:=#176; r3:=#176; 
r4:=#176; r5:=#176; r6:=176; {alle O} 
END; : 


5: BEGIN 
r1:=#178; r2:=#178; r3:=#178, 
r4:=#178; r5:=#178; r6:=#178; {alle 2 
END; | 


6: BEGIN 
r1:=#219; r2:=#219; r3:=#219; 
r4:=#219; r9:=#219; r6:=#219; {h 
END; 
END; 
r_zeichen(zeil,spal,attr,r1); {Aufruf der Procedur r_zeichen} 
FOR b := 1 TO breit- 1 DO 
r_zeichen(zeil,spal + b,attr,r2); 
r_zeichen(zeil,spal + b,attr,r3); 
FOR h := 1 TO hoch - 1 DO 
BEGIN 
r_zeichen(zeil + h,spal,attr,r4); 
FOR b := 1 TO breit - 1 DO 
r_zeichen(zeil + h,spal + b,attr,chr(32)); 
r_zeichen(zeil + h,spal + b,attr,r4); 
END; 
r_zeichen(zeil + h,spal,attr,r5); 
FOR b := 1 TO breit- 1 DO 
r_zeichen(zeil + h,spal + b,attr,r2); 
r_zeichen(zeil + h,spal + b,attr,r6); 
END; 


BEGIN {HAUPTPROGRAMM} 
CLRSCR; 
regs.ah := 15; 


INTR($10, regs); {Dieser Aufruf betrifft DOS-Funktionen} 


IF regs.al = then 
bildseg := $b000 


{dazu kommen wir später (Grafikteil)} 


ELSE 
bildseg := $b800; 
KaiN=3Z=eL 


rahmen(0,0,60,21,yellow,1); 
rahmen(1,2,56,6,yellow,2); 
FOR I:=1t04DO 

BEGIN 

FORj:=1t09DO 

BEGIN 
rahmen(x,y,5,3,yellow,2); 


{Erklärung am Ende des Beispielprg.} 


- INC(y,6); | 
IFj=5 THEN y:=y +1; {das ist gleich dem Befehl INC(y)} 
END; | 
INC(x,3); terhöhe xum 3, —>x:=X +3} 
y:=3; 
END; | 
TEXTCOLOR(white); {Vordergrundfarbe derZeichenfestlegen} 
{mögliche Farben siehe Tabelle 1} 
{oh wie umständichh 
GOTOXY(4,3); {mit r_string geht's schneller} 
WRITE( >’); 
GOTOXY(4,4); {-> GOTOXY = setze Cursor auf Spalte 4, 
Zeile 4} 
- WRITE('->'); 
GOTOXY(4,6); 


WRITE(Ergebnis:'); 


r_string(19,26,red,'D-E-R 3000’); {oder nicht?} 
X:=8;y:=4; 
FOR I:=1t04DO {führe viermal die folgenden Aktionen 
aus} 
BEGINN {äußere Schleife} 
FORj:=1t09DO {führe neunmal die folgenden Aktionen 
| aus} 
BEGIN {innere Schleife} 
 r_string(x,y,white,tasten[z]; ftasten[z] —> einzelne Array-} 
INC(y,6); {elemente ausgeben} 
INC(z); {Zähler für tasten[z] erhöhen} 
IFj=5 THEN y:=y +1; {y:=y+1 ist gleich dem Befehl INC(y)} 
END; 
INC(X,3); terhöhe x um 3,->X:=X +3} 
y:=4; | 
END; 
READLN; 
END. 


‚Die Proceduren fassen wir später zu einer UNIT zusammen, dann wird 


das gesamte Programm nicht zu lang. 
Diese UNIT können wir dann in anderen Programmen verwenden, 
ohne daß wir alles neu schreiben müssen. 


Jetzt noch Erklärungen zu Schleifen und Bedingungsabfragen. 


Schleifen: 
FORj:=1 T09DO 

BEGIN 

Anweisungen; 

END; 
Frei übersetzt: 
Erste Ausführung der Anweisungen zwischen BEGIN undEND (j:=1), 
nach Endeder Ausführung (j:=2), nächste Ausführung der Anweisungen 
solange bis j = 9. Steht nur eine Anwendung hinter dem Wort DO, so 
braucht diese nicht mit BEGIN und END eingeschlossen werden. 
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Dog V.2.05b 
RBBS 17.1c 
RBBS 17.1c 
RBBS 17.1c 
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STLTR2 
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Word Perfect 1 


Pianoman spielt +++ Barock +++ von Nancy Moran! 
Komfortables Superdisketten- & Filekatalogprogramm! 
Eine Diskette voll mit Art-Files für Word Perfect! 

Liest und zeigt Printmaster-Grafiken a.d. Bildschirm! 
Ergänzung zu Sidekick o. als eigenständiges Programm! 
Viele verschiedene Utilities für MS-Window! 

Viele Druckerutilities: Spool, Mprint, Docmas u.v.m.! 
Text-Lese- & Suchprogramm z.B.: TTFind, Allfile, TF22 etc.! 
Voll mit Util’s f. DOS z.B.: Boot, Daybat, Addapth etc.! 
Voll mit Util’s f. DOS z.B.: Grabber, Keyboard u.v.m.! 
Programmierer Util’s z.B.: Hercdump, QBmouse u.v.m.! 
Diskette vollgepackt mit den neuesten Arc-Utilities! 

Ein Super-Tool zum Überprüfen von Programmen! 


.Ein sehr guter und schneller Disk-Optimizer! 


Nr. 1 ++++ Mächtiges Mailboxprogramm in der ++++ 
Nr. 2 ++++ neuesten Version mit allen Möglich- ++++ 
Nr. 3 ++++ keiten! Mit einer sehr umfang- ++++ 

Nr. 4 ++++ reichen Dokumentation! ++++ 

Nr. 5 ++++ RBBS-Utilitydiskette!!! ++++ 

Neueste Version, sehr schnell, Support f. Directories! 

+ Super Arc- und Entarcprogramm! + 

Der beste & schnellste Packer <> Entpacker (50-90%)! 
Phil Katz’ neuestes Programm zum Arcen + Entarcen! 
Filemanag.: Drop-Down Menüs, Maus u. Support für PKZIP! 
V.2.58, DOS-Menüsystem m. vielen neuen Funktionen! 


‘ DOS-Menü + Filemanag. m. Passwort; Floppy-DIR+DOS 4.0! 


Umfangreicher Filemanager, auch f. ARC- u. dBase Files! 
V.2.10, bekanntes Harddiskmenü, kompatibel m. IBM PS/2 u.v.m.! 
Antivirusprogramm, sehr beliebt in Uni’s, Rechenzentren! 
Das Programm für Schachspieler: Eröffnungen u.v.m.!. 
Vers.1.2 Tool zum Entwerfen für Hydraulik-Systeme! 
Version 3.0 Analyse Tool für Hydraulik-Systeme! 

V.7.Oa; liest/zeigt GIF & RLE-Files, Info-Bat, HGC-VGA! 
Version 1.0; 100 Macrobefehle für PC-Write 3.0 !! 
Komplettes Geo-Info-System, Ausgabe an Drucker! 
Super-Grafikzeichenprogramm, Mouse u. EGA/VGA! 
Cad-Utility-Zeichenprogr.Files kompat. GEM u. WPG!! 
Font Generation: Ventura Publisher/Postscript-Printer 

++ Viele Clip-Art-Files für den First-Publisher! >>++ 

++ Ergibt entpackt ca. 4 Disketten!!! ++ 
++ Verschiedene Schrift-Fonts für den First->>> ++ 
++ Publisher! Ergibt entpackt ca. 4 Disketten!!! ++ 
Font Selector und Page Maker Import Filter! 
Produktionskontrollverzeichnis mit vielen Eigenschaften! 
Menügeführtes Etikettendruckprogramm f. versch. Labels! 
Utilities z.B.: DIRPRN, PERPRN, XTRPRN, Colore, Docform... 
Etikettier- u. Katalogprogr., Navigationsiuliel 
DOS-Programmier-Utilities für HD-Menüerstellung ect. 

& Utilities für den Laserdrucker! + 

für HPLJ II,5 Fonts für Laserdrucker! + 

Stone-Letter’s für den Ventura-Publisher! 

Desktop Utilities, versch. Util’s.: Desktop Publishing! ++ 
++ Digitalisierte ornate capital Letters f- VP! ++ 

++ Digitalisierte ornate capital Letters f. VP! ++ 

+ 24 clip-art icons & 26 dekorat. medaillons f. VP! + 

+ Diskette voll mit Utilities für Word Perfect! + 
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WHILE i<= 1 DO 
BEGIN 
Anweisungen; 
END; 


Übersetzt: | 
Solange kleiner oder gleich list, führe die Anweisungen nach DO aus. 
Für BEGIN und END gilt das gleiche wie bei der FOR-Schleife. 


CASE art OF {artvommußvoneinemaufzählbaren Typ sein Integer,} 
{BYTE;WORD oder CHAR sein, z. B. CHAR a..2,BYTE 


0..255} 
1:BEGIN Anweisungen END; 
2:BEGIN Anweisungen END; 
3: USW. 
ELSE 
Anweisung; 
{Muß als Abschluß des CASE-Blockes vorhanden sein} 
Übersetzt: 


Sollte in art ein Wert (1, 2 oder 3) enthalten sein, dann führe die 


Anweisungen hinter der angegebenen Zahl aus. Ist der ELSE-Zweig ° 
angegeben und kein Werttrifft zu, dann führe diese Anweisungen aus. 


Andernfalls geht das Programm hinter END weiter. 
IF Bedingung THEN Anweisung ELSE Anweisung2; 


Übersetzt: 


Wenn Bedingung zutrifft, dann führe Anweisung! aus, sonst führe 
Anweisung2 aus. 


Bildschirmspeicher-Adressierung lernen wir noch genauer kennen. 


TABELLE1. 

Farben für TEXTCOLOR(<farbe>): 

Black, Blue, Green, Cyan, Red, Magenta, Brown, Lightgray, Darkgray, 
Lightblue, Lightgreen, Lighteyan, Lightred, Lightmagenta, Yellow, 
White. 


Die Farben BlackbisLightgray sindauchfürdenBildschirmhintergrund 
zu verwenden, Befehl TEXTBACKGROUND((<farbe>). 
MitderAnweisung TEXTCOLOR (<farbe> + Blink) erhalten Sieblinkende 
Zeichen auf dem Bildschirm. 


Damit wäre Teil || beendet. 


Programme wieder auf Diskette: 
Procedur.pas -> Quellcode 


Procedur.exe -> ausführbares Programm 


T_rechn.pas 
T_rechn.exe 


Viel Spaß beim Extierimenttieten. 
Teil Ill nächste Ausgabe (Matheproceduren und Funktionen). 





FürC- „Programmierer 


Benutzermenuü selbst erstellt 


(Mit C kein Problem!) 
(Copyright 1989 by H. J. Schloßarek) 


Computer einschalten und nach dem Boot-Vorgang erscheint der . 


DOS-Prompt mit dem blinkenden Cursorals stille Aufforderung „Bitte 
Befehl eingeben!. 


Viel angenehmer und hilfreicher wäre es jedoch, wenn ein 
„ansprechendes“ Benutzermenü erscheinen würde, mit dem man 
wenigstens die Programme und DOS-Befehle starten könnte, mit 
denen man am häufigsten arbeitet. 


Will man kein fertiges Menü benutzen, weil es erstens zu.teuer und 
zweitens nicht den Vorstellungen entspricht, ‚die man von seinem 
Startmenü hat, heißt die Devise: Selbst eins erstellen! 


Was braucht man noch dazu, außer der Vorstellung, wie es aussehen 


und was es ausführen soll? 

Nun,.ein Programm und die entsprechenden Funktionen, die dies 
bewerkstelligen. . 

Als erstes zu den einzelnen Funktionen: 

1: Funktion Rahmen!(); 


Mit dieser Funktion kann ein Rahmen gezeichnet werden. 
Maximal 80 Zeichen breit und 25 Zeichen hoch. 


Fünf verschiedene Zeichen (1= [,2= F. a. 
das Aussehen des Rahmens können gewählt werden. 


Es müssen sechs Parameter an diese Funktion übergeben werden, 
und zwar: 





Anfangszeile (z. B.: 1). 
Anfangsspalte (z. B.;1 
Breite (z. B.: 40). 

Höhe (7. B.: 3). 
Darstellungsattribut (INT = intensiv, NOR = normal). 
Aussehen (1,2,3,4 oder 5). 


Beispiel: 
rahmen(1,1,40,3,NOR,2); 


Ergebnis: 
Zum Zeichnen wird die Funktion p_zeich aufgerufen, die ein Zeichen 
und das Attribut direkt in den Bildschirmspeicher(-adresse) schreibt. 


) 


2: Funktion p_zeich(); 


Es müssen vier Parameter an diese Funktion übergeben werden, und 
zwar: 

Anfangszeile (z. B.: 1). 

Anfangsspalte (z. B.: 1). 

Darstellungsattribut (INT = intensiv, NOR = normal). 

Zeichen (irgend ein darstellbares Zeichen). 














zen NN 
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PYTHON = Deutsches Text- & Grafikadventure. 
ug Retten Sie die Menschheit, 1. Teil, 
läuft auf CGA, EGA, VGA 


DIKTATOR - Bestimmen Sie über das Geschick von 
€— - Bananias, läuft auf Herk. CGA, EGA, VGA 


TRISK « Kurzweiliger Tüftelspaß, läuft auf EGA, VGA 


CONNECT-4 


Variante von 

4 GEWINNT, 

läuft auf Herk. 
CGA, EGA,VGA 











Kaliber hast du noch nie 

gesohen. In der Bunkalkeit 
kannst da ja mur die Umeis- 
se wahrmahmen. Doch du bist 


die Ceipe der Katze. So aln 





Du überlagst dir, ob es 
wohl noch einen Sim hat, 
nachzusehen, ob jemand zu 





er 


So nieht as also aus, das 
Hana zu dem man dich 


schickt kat, Es li 


Für alle IBM PC/XTIAT = 


und kompatible 


Computer auf 5'/s Disk. 


Inclusiv: 





Disk-EAv-heport 


CGA Emulationen für 


Herkuleskarten 


Unmunnden nie ainm Farkennitor? (JM) 


: SU 
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Beispiel: 


= =20: <- Übergabe in Form einer Variablen, wie im 


PRG-Beispielbenutzt. 
p_zeich(1,1,NOR;r1); 


Ergebnis: 
F 


3: Funktion p_satz(); 


Diese Funktion erwartetebenfalls vier Parameter, einziger Unterschied . 


zup_zeich, eswirdnichteineinzelnes Zeichen übergeben, sondernein 
String. 

Anfangszeile (z. B.: 1) 
Anfangsspailte (z. B.: 5). 

Darstellungsattribut (INT = intensiv, NOR = normal). 
String (“Demo”). | 


P7 
. 


Beispiel: 
p_satz(1,5,NOR,"Demo.“); 


Ergebnis: 
Demo. 


4: Funktion loesch(); 
Diese Funktion löscht bestimmte Bildschirmbereiche. - 


Als Parameter müssen die linke obere Ecke sowie die rechte untere 


Ecke des zu löschenden Bereiches übergeben werden. 


Beispiel: 

z0 = 2(Zeile links oben); 

so = 2(Spalte links oben); 

zu = 2(Zeile rechts unten); 
= .15 (Spalte rechts unten); 


rahmen(1,1,40,3,NOR,2); 
p_satz(2,2,NOR,“Demosatz!“); 
loesch(20,s0,zu,su); 


Ergebnis vor Ausführung der Funktion loesch(); 


Ergebnis nach Ausführung der Funktion loesch(); 


5: Funktion n_balken(); 


UmeinenLeuchtbalken zuzeichnen und seine Positionzu bestimmen, 
wird diese Funktion und Funktion neg_balken gebraucht. 
Acht Parameter müssen an Funktion n_balken übergeben werden. 


(Beginn des L.-balkens -> Zeile) 
(Beginn des L.-balkens -> Spalte) 
3. Breite (Wie lang der Balken werden soll) 
4. Höhe (Wie hoch der Balken werden soll) 
5.Anfangsposition (Anfangsbereich des Balkens) 
( 
( 
( 


1. Anfangszeile . 
2. Anfangsspalte 


6. Endposition Endbereich des Balkens) 
7. Position AndieserPos. erscheint derBalken bei Aufruf) 
ö. Zeichen Abfrage obhorizontaler odervertikaler Balken) 


Beispiel: 


rahmen(7,27,26,10,NOR;2); 
antw = n_balken(8,28,24,0,1,9, v); <-  inantw ist. der 
Rückgabewert nach 
Rückkehr aus der 
Funktion enthalten. 
'v’ steht für vertikal 
'h’ steht für horizontal 
Ergebnis: 
Spalte 27 
1. (26 Zeichen breit) 
Zeile / -> 
POS. 1-> <- Leuchtbalken 
POS.2— 
E (10 Zeichen hoch). 
POS. 9 —> 





Das Feld könnte neun Eintragungen enthalten. 


Zum Beispiel: pos 1 = Textverarbeitung 
pos 2 = Prg.-sprache C 
pos 3 = Directory anzeigen 
USW. 


Mit den Cursortasten wird der Balken gesteuert. 


5a: Funktion neg_balken(); 


- Wird immer von Funktion n_balken() aufgerufen, und zwar mit den 


erforderlichen drei Parametern. 
Diese Funktion zeichnetdenLeuchtbalkenander übergebenen Position 
(Adresse), 

in der entsprechenden Länge und dem Attribut (invers oder normal), 
siehe vorhergehendes Beispiel. 


Alle Funktionen stehen in der Datei bschirm.h. 
Es gibt viele Möglichkeiten, diese Funktionen zu nutzen. 


Das Programm „Startmenü“ zeigteine davon und kann ohne Probleme 
den eigenen Bedürfnissen angepaßt werden. 


Das Beispielprogramm „Startmenü“ istinPower-C (Version 1.3.0) und 
auf dem AMSTRAD PC1640 geschrieben. | 
Dieser G-Gompiler wurde in der DOS INTERNATIONAL, Ausgabe 5/89, 
kurz beschrieben. in 

Die neue Version 1.3.0 wird mit deutschem Handbuch geliefert, ist 
weitgehend Turbo-C- und MS-C-kompatibel. 

Er enthält auch einige UNIX-V-Funktionen. 

Abweichungen von anderen G-Compilern könnten die im Programm 
benutzten Funktionen curson(), cursoff() und poscurs() sein. 

Deren Nachbildung kann mit dem BIOS-Interrupt, Nr. 16 (0x10 hex), 
realisiert werden und müßten im Programm eingebaut werden: 


#include <dos.h> <- Deklarationsdatei von int86() 


Definition der Übergaberegister: union REGS inregs, outregs; 





PIE 
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Funktion: curson(); 


Im mittleren Rahmen werden die Programme oder DOS-Befehle 


eingetragen. 
ne: N Nun wird der Cursor ausgeschaltet und die Funktion n_balken() für die 
. = Auswertung aufgerufen. | 
ts ee Nachdem die Auswahl mit <RETURN> bestätigt wurde, erscheint im 
inregs.h.cl Ps. < Endzeile des Cursors unteren Rahmen eine Meldung, welches PRG. oder welcher Befehl 
int86(0x1 0 &inregs &outregs); <- Interruptaufruf gerade geladen und ausgeführt wird. Sollte ein PRG. oder Befehl nicht 
; : : gefunden werden, wird ins Startmenü zurückgekehrt. 
- Mit dem Punkt „Programmende (Exit) kehren Sie auf die DOS-Ebene 
N el ich die Beispiele im PRG. nicht auf Ihrer Festplatte befind 
ollten sich die Beispiele im . nicht auf Ihrer Festplatte befinden, 
= EUrEAT O0) müßten Sie die Einträge in der in den #define-Zeilen ändern. 
inregs.h.ah = 1; <-  Funktionsnr. Soweit zu dem PRG.-,Startmenü“. 
inregs.h.ch = 0; <- . Startzeile des Cursors Weitere Informationen zu den hier beschriebenen Funktionen finden 
ee 0; en < Su Sie in den Kommentarzeilen der Funktion und des Programmes. 
ä ee in Br Fast jeder kennt wohl Menüs, in denen Fenster geöffnet werden, 
Abfragezeilen erscheinen und im Fenster wieder geschlossen werden, 
= wobei anschließend der alte Untergrund wieder erscheint. 
as Diese Möglichkeit werde ich bei Interesse in einem anderen Artikel 
void cursoff(int zl, int sp) beschreiben. 
d 
inregs.h.ah = 2; <-  Funktionsnr. 
inregs.h.bh =g,; a Bildschirmseite 
—- = 3 ei Viel Spaß bei der Entwicklung 
Inr&gS.N.al = SP, = | ‘eigener Menüs! 
int86(0x10,&inregs,&outregs); - <- Interruptaufruf = 
Ü 


Beschreibung PRG.-„Startmenü“: 


Hans-Jürgen Schloßarek 


Alserstes wird die vorhandene Grafikkarte vermittelt undentsprechend 
die Bildsegmentadresse der variablen bildseg zugewiesen. 

Danach wird die Funktion H_menue aufgerufen, diese steuert das 
Programm, dazu wird eine While-Schleife benutzt, die nur bei Aufruf 
der exit()-funktion(Prg.-abbruch) verlassen wird. Nach dem Löschen 
des Bildschirms werden die einzelnen Rahmen gezeichnet, das 
Systemdatum und die Systemzeit abgefragt und im oberen Rahmen 
ausgegeben. 
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Vom Einsteiger 
zum Profi 





4: Teil 





Struktur der | 
DOS-Unterverzeichnisse 


Auf einem Datenträger, besonders auf Festplat- 


ten, kann eine Vielzahl von Dateien abgespei- 


chert werden. Auf einer Festplatte mit 20 MB. 


kommen leicht 500 oder mehr verschiedene 
Dateien zusammen. 


Um dem Chaos dieser Datenanzahl Herr zu 
werden, verwendet man Uhterverzeichnisse, 
auch Direktorys genannt. Diese Unterverzeich- 
nisse können Sie sich wie Aktenschränke vor- 
stellen. 


Einen Aktenschrank können Sie öffnen, in ihm 
eine bestimmte Akte öffnen, und in dieser Akte 
wiederum eine weitere Uhterteilung finden. 
Genauso gehen Sie mit Verzeichnissen um. 


An erster Stelle stehtdas Haupiverzeichnis[Roo!). 
Von diesem Hauptverzeichnis aus kann in wei- 


tere Unterverzeichnisse verzweigt werden. Von 


diesen können wiederum weitere Unterverzeich- 
nisse abgeleitet werden. 


Alstypische Verzeichnis-Struktur können Sie z. B. 


den fertig installierten DISC-EDV-REPORT neh- 


men. 


Hier finden Sie vom Hauptverzeichnis ausge 


hend das Unterverzeichnis DERö9O. Wenn Sie 


in dieses Verzeichnis wechseln, sehen Sie einige 


Dateien. Weiter können Sie einige weitere 
Unterverzeichnisse sehen. Z. B. UTI, PASKU 
oder auch FUSSBALL. Durch diese Anordnung 
der Verzeichnisse ist gewährleistet, da immer 
die Dateien und Programme, die zusammenge- 
hören, auch beieinander stehen. Diesmachtdas 
Ganze übersichtlich. 


Die Verzeichnisbefehle 


Mit folgendem Befehl können Sie ein Verzeich- 
nis anlegen. 

MD Verzeichnisname (RETURN) 
Verzeichnisname steht für den Namen, den das 
Unterverzeichnis erhalten soll Ibis ZU acht Zei- 
chen). z 


DC Verzeichnisname (RETURN) 


Mit dieser Anweisung wechseln Sie in ein 
Verzeichnis mit einem bestimmten Namen. 


RD Verzeichnisname [RETURN] 


Damit löschen Sie ein vorhandenes Verzeichnis. 


In dem zu löschenden Verzeichnis dürfen sich 


keine Dateien oder weitere Unterverzeichnisse 
befinden, ansonsten ist das Löschen nicht mög- 


lich. 


Wenn Sie sich das Inhaltsverzeichnis einer 
Diskette oder Festplatte ansehen, erkennen Sie 


‚ein Verzeichnis an der Bezeichnung «KAP oder 


«DIR». Diese Kennzeichnungen stehen nach dem 
Verzeichnisnamen. 


Wenn man beginnt mit dem Computer zu 
arbeiten, kommt einem der Umgang mit Ver- 
zeichnissen umständlich vor. Wächst aber die 
Datenmenge, die es zu verwalten gilt, sind sie 


_ bald ein unentbehrlicher Helfer. 


Fortsetzung folgt 








BRICKS 


das 
Spiel 
mit den 
verzwickten 
Leveln. 
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Eine Herausforderung 
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Eine Voll-Demo bekommen Sie für DM 5,-! 
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ESCAPE FROM MAZE-CASTLE 


Leistungsmerkmale: Escape from Maze-castle ist ein Geschicklichkeitsspiel, bei dem auch schnelles Kombinieren gefragt ist. Das Spiel lebt von der 
Grafik, und aus diesem Grund werden die beiden gängigsten Grafikkarten (EGA und CGA) unterstützt. Als Besonderheit wird auch ein 
Sondermodus der CGA-Karte unterstützt, dereine Auflösung von 640x200 Punkten in 16 Farben erlaubt. Für den Fall, daß es mit dem Sondermodus 
Probleme gibt, stehen die üblichen Auflösungen derCGA-Karte zur u Das Spiel wird mit 30 Level geliefert. Sie können jedoch beliebig viele 
Level selbst mit jedem Texteditor erstellen. 





Das Spiel 
Unsere Aufgabe besteht darin, ein Männchen - 
wir nenneneseinfach Erwin-auseinemSchloß zu 
führen. Aber Achtung! Um aus diesem Schloß zu 
entkommen, bedarf es viel Geschick. Zum einen 
sind da die vielen versperrten Türen, zu denen es 
erst die Schlüssel zu finden gilt, zum anderen 
lauern viele tödliche Gefahren auf Erwin. Es gibt 
" verborgene Falltüren, Totenköpfe, die man nicht 
berührensollte, und unzählige Geheimtüren. Doch 
das wäre ja noch nicht so schlimm, wenn da nicht 
das Wasser wäre. Unbarmherzig wird jeder nach 


Schlüssel (bzw. Hammer) aktiviertwerden. Dadurch 
wirddas Wasserfür30Sekunden gestoppt. Betätigen 
Sie jedoch die Uhr nicht zu früh! Sie verkürzen 
sonst die Zeitbiszum Ansteigen des Wasserpegels. 


Bestell-Nr. K450 NUR DM 29,9% 

Eine Demo-Version erhalten Sie für DM 5,- 
Bestellungen und Anfragen (mit Postkarteim Heft) 
beı: 












ESCAPE 


Weichen Sie -5- um den Ton akzuschalten / Leertaste um das Spiel zu starten 
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einiger Zeit geflutet. Das bringt Erwin ganz schön in Streß. Aber ich kann Sie beruhigen. 
Jeder Level ist zu schaffen, auch wenn es oft auf den ersten Blick nicht so aussieht. In 
jedem Raum befindet sich übrigens mindestens eine Uhr. Diese kann mit dem blauen 


Daimlerstraße 24, Postfach 3566 
D-7900 Ulm 





Alle drei Programme zusammen erhalten Sie unter der Bestell-Nr. K 480 für DM 79,90 


Für Bestellungen verwenden Sie die Bestellkarte im Heft! 


Verlag Simon DISC-EDV-REPORT : Daimlerstraße 24 - Postfach 3566 
D-7900 Ulm, Telefon (0731) 376 39, Telefax 0731-401 80 65 
Telefon aus: Osterreich 060-731-376 39 - Schweiz 0049-731-676 39 
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Wirwollen’smalwiederwissen! 


Keine Zeitschrift existiert dadurch, den Le- 
serwünschen nicht gerecht zu werden. Wir 
sind zwar stolz auf unser Produkt, mit Sicher- 
heit gibt es aber hier und dort einiges zu ver- 
bessern. 


Um mal wieder eine gehörige Portion Kritik | 


und Anregungen zu erhalten, starten wir in 
dieser Ausgabe eine Umfrage. | 
Um die Mitarbeit von Ihnen zu honorieren, 
gibt es natürlich auch etwas zu gewinnen. 
Insgesamt warten Preise im Wert von über 
DM 10.000,- darauf unter allen Einsendern 
verlost zu werden. 


Einsendeschluß ist der 30. Juni 1990, und 


damit wir uns nicht selber was unter den 
Nagel reißen können, ist unseren Mitarbei- 


tern und deren Familienangehörigen die Teil- 


nahme nicht gestattet. 

. Nunfolgteine Auflistung der Gewinne. Gleich- 
zeitig möchten wir uns bei unten aufgeführ- 
ten Firmen für die großzügige Unterstützung 
in Form von Preisspenden bedanken. 


Smal je 1 Woche Computerurlaub, Gesamt- 
wert DM 2280,- 


Firma Computer World, Hurstweg 62b 
D-7800 Freiburg 


2 Sitback & DM 198,- 

1 DR-Maus DM 99- . 

Je 1 IMR-BTX Decoder, ASCLH, Herk., EGA zu 
DM 57,-, DM 106,- und DM 146,— 


TKM Microelectronic GmbH 
Auguste-Viktoria-Straße 63 
D-1000 Berlin 33 


1 Wordstar 5.5 zu DM 1490,- 


Wordstar/MicroPro Intern. GmbH 
Widenmayerstraße 6, D-8000 München 22 


1 CLAVIS plus DM 598,- 

IBD Informations- und Beratungsdienste GmbH 
Ziegelhüttenweg 33-35 

D-6000 Frankfurt 70 


1 MS-Quick C V.1.01 DM 93,-, 8 Super PC- 
Kwik V.2.19& DM 738,-, 

1 Vfeature de Luxe V2.56 DM 98,-, 1 Fast- 
back Plus V.2.01 DM 198,-, 

1 Lotus HAL V.1.0 DM 93,-,, je ein Newsroom 
Cip Art 1,2&3& DM 28,- 

Otto Stock GmbH, Software Engineering 
Gussenstadterstraße 3, D-79826 Böhmenkirch 


1 TRIO V 2.4 DM 780,—- 


Röntgen Software, Oltmannstraße 34 
D-7800 Freiburg. 


1 EBUS-GENERATOR-l (Basic) DM 599,- 


EBUSOFT GmbH, Pettenkoferstraße 24 
D-8000 München 2 | 


7 Stück DGP-CARD, Grafikkarte CGA, MDA, 
HGC kompatibel & DM 115,- 


DATANET ComputervertriebsgesellschaftmbH 
Fabrikstraße 30, D-7024 Filderstadt 4 


Bücher: 1 Sybex-Ratgeber MS Word 5.0, 1 


. Sybex Ratgeber Word Perfect 5.0, 1 DOS 


Power Tools, 1 PC Einsteigerbuch, 1 Flugsi- 
mulator-Buch : 


SYBEX-Verlag GmbH, Postfach 300961 
D-4000 Düsseldorf 30 


20 Jahresabos ABO-PLUS von DISC-EDV- 
REPORT & DM 110,- 
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Auf dieser Seite finden Sie die Fragen mit den 
möglichen Antworten. 

In der Heftmitte befindet sich eine Antwort- 
postkarte, auf der Sie nur jeweils den Buch- 
staben Ihrer Antwortankreuzen. Wenn Siezu 
den einzelnen Fragen zusätzliche Angaben 
machen möchten können Sie dazu ein separa- 
tes Blatt Papier verwenden. 


1.WieoftlesenSieden DISC-EDV-REPORT? 
A Regelmäßig 

B Ab und zu 

C Selten 


8. Welcher Altersgruppe Behören Sie an? 
A 0-15 

B 16-80 

C 81-35 

D 36-50 

E Über 50 

Männlich oder weiblich? 

M oder W 


3. Welcher Berufsgruppe gehören Sie an? 
A Selbständig 

B Freiberuflich 

C Angestellt 

D Arbeiter 

E Schüler 

F Student 

G Andere 


4.Was gefälltIhnen am DISC-EDV-REPORT 
gut? | 
A Anwendungssoftware 
B Spielesoftware 
C Utilities 
D Spielberichte/-auflösungen 
E Berichte Anwendersoftware 
F Kurse 


5.WasgefälltIhnen DPF NE PER INE 
gar nicht? 

A Anwendungssoftware 

B Spielesoftware 

C Utilities 

D Spielberichte/-auflösungen 

E Berichte Anwendersoftware 

F Kurse 


So machen Sie mit! 





6. Wie stehen Sie zu Anzeigenwerbung 
im D-E-R 
A Ja, auf jeden Fall 


. B Keine Werbung 


C Wenig Werbung 
D Egal 


7. Wir versuchen gerade die Rubrik „Klein- 
anzeigen“ auf die Beine zu stellen. Nutzen 
Sie eine solche Rubrik? 

A Ja, auf jeden Fall 

B Wenn Bedarf besteht 

C Kein Interesse 


8. Es besteht die Möglichkeit die Redaktion 
auf Diskette ins Heft zu verlagern. 

A Ich bin dafür 

B Ich bin dagegen 

C Ist mir egal 


9. Wie nutzen Sie Ihren Computer? 


A Privat 


B Beruflich 
C Beides 


10. Immer wieder rufen wir unsere Leser 


 aufaktivamD-E-Rmitzuarbeiten. Wiesteht 


esmitIhnen? Haben SieInteresse amD-E-R 
mitzuwirken? Wenn ja, in welcher Form? 
A Vorschläge einreichen 

B Spielberichte/-auflösungen 

C Anwenderberichte 

D Kurse 


.E Programmieren 


Das war’s schon. Bitte den Absender auf der 
Postkarte nicht vergessen. Und wie schon 
gesagt. Diese Umfrage gibt Ihnen Gelegenheit, 
uns Ihre Meinung mitzuteilen. Haben Sie also 
Vorschläge, Kritiken oder Lob an den Mann 
zu bringen, schreiben Sie uns zur Postkarte 
einfach einen Brief dazu. 


Einsendungen an folgende Adresse: 


Verlag Simon _ 
Stichwort Umfrage 
D-7900 Ulm, Daimlerstraße 24 
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Führerscheinurlaub, Fortbildungsreisen und Kultururlaub sind 
Begriffe, die sicher jedem geläufig sind. Diese Art seinen Ur- 
laub zu verbringen hat sich Jahr für Jahr immer größerer 
Beliebtheit erfreut. Warum soll man sich auch nicht in seinem 
Urlaub z. B. mit Weiterbildung beschäftigen. 


Besondere Aufmerksamkeit lenken die immer günstiger und 


‚professioneller werdenden Veranstalter von Computer-Lern- 
Urlaubs-Angeboten auf sich. Sei es, daß man sonstkeine Zeit 
zum Lernen hat, sich beruflich weiterbilden muß oder den Ur- 
laub sinnvoll, sprich mit Weiterbildung (wobei Faulenzen und 
Erholen natürlich nicht zu kurz kommen sollen) nutzen will, 
Computerurlaub ist hier ein Schlagwort. 

Wir haben für Sie einige Anbieter angesprochen und uns in die 
Welt der Schulungen und Seminare führen lassen. 


Ferien — | 
maßgeschneidert für Jugendliche 


Die deutsche Variante der aus den USA stammenden Ferien- 


camps gewinnt immer mehr Freunde. Inzwischen hat diese 


Urlaubsidee bei jungen Leuten den gleichen Stellenwert wie 
die „Club-Reisen“ bei den Erwachsenen. | 
Diese Ferienart ist jedoch nichts für erholungssuchende 
Sonnenanbeter oder kulturbeflissene Fernreisende. Der Ur- 
laub in einem Feriencamp bietet den jugendlichen Teilneh- 
mern ein maßgeschneidertes Prestigeprogramm aus den 
Bereichen Computer, Sprache und Sport. 

Kenner behaupten sogar, daß hier eine zukunftsweisende 
Konzeption entstanden ist. Derbekannte Astronom und Fern- 
sehmoderator unzähliger Jugendsendungen, Prof. Dr. Heinz 
Haber, meint, das Programm seieine „zeitgemäße Ferienkon- 
zeption, die man als aktive Freizeitpolitik bezeichnen kann“. 
Die „fruchtbare Mischung aus Computing, Sprachkursen und 
einem vielfältigen Sportangebot“ richtet das Freizeitinteresse 
auf zukunftsbetonte Beschäftigungen. 

Während bei herkömmlichen Sprachreisen mit der üblichen 
Unterbringung in Gastfamilien die Lernerfolge leider häufig 
hinter den Erwartungen zurückbleiben (die „Stiftung Waren- 
test“ hat es bei ihrem Vergleichstest von Sprachreise-Anbie- 
tern aufden Punkt gebracht: „Hiersprichtman [zuviel] deutsch“ 
[test 2/89, S. 54ff.]), wird im englischen Feriencamp der unbe- 


fangene Gebrauch der englischen Sprache in vorbildlicher 


Weise gefördert. Englische Jugendliche wohnen im selben 
Camp, sie besuchen die gleichen Sport- und Computerkurse 
und nehmen gemeinsam mit den deutschen Gästen am Frei- 
zeitangebot teil. 

Vor nunmehr sieben Jahren hat die Hamburger Firma Comp- 
Camp die Camp-Idee aufgegriffen und mit Computerkursen 
kombiniert. Inzwischen ist das Kursangebot umfangreicher 
geworden; Sportkurse und Sprachschulen sind hinzugekom- 
men. Aus den ersten Computercamps hat sich ein Ferienpro- 
gramm entwickelt, das unter der Bezeichnung CAMPS zum 
Markenzeichen für aktiven Jugendurlaub geworden ist. 
Geschulte Betreuer und erfahrene Kurstrainer haben sich auf 
die Bedürfnisse der jungen Camper(innen) eingestellt und or- 


Weiterbildung im Urlaub 


ganisieren in der kursfreien Zeit Spiele, Tagestouren und 
gemeinsame Feste. Die Betreuung im Camp ist beispielhaft. 
Im Schnitt steht fünf Campteilnehmern je ein Betreuer mit Rat 
und Tat zur Seite. 


Termine und Preise 


Veranstalter: 


Computerschule Donauzentrum 
A-1220 Wien, Siebeckstraße 7/3 


Die Computerschule Donauzentrum bietet neben zwei Com- 
putercamps mehrere Computerkurse (Abend- und Wochen- 
endkurse), die auch für Erwachsene interessant sind. Diese 
Kurse finden in der Computerschule Donauzentrum in Wien 
statt. 

Die Computercamps sind für Jugendliche ab zehn Jahren. 
Computercamp Schloß Zellern (Niederösterreich) 

Zimmer: Dreibettzimmer mit Dusche/WC, Vollpension 


‚Freizeit: Tennis, Reiten, Schwimmen 


Computerkurs auf PC: z. B. nur BASIC- „Lehrgänge, andere 
Lehrgänge für AMIGA bzw. 064/128 

Termine: 1. Juli, 8. Juli, 15. Juli, 22. Juli 

Kosten: 1 Woche kostet S 3900,-, Tenniskurs (10 Stunden) 
S 500,-, Reiten (Stunde) S 80,-—. Die Preise in DM: Ca. 560,—/ 
70,-112,- 


2. Computerkurs in Wien (Donauzentrum) 
Für alle, die Wien auch in den Ferien genießen wollen. 
Fünf Tage Computerkurs von 9 bis 16 Uhr 


- Termine: 2.bis 6. Juli mit Segelkurs 
9. bis 13. Juli mit Tennis 
16. bis 20. Juli mit Tennis 

23. bis 27. Juli mit Segelkurs 


6. bis 10. August mit Segelkurs 
20. bis 24. August mit Segelkurs 
Kosten: S 960,— nur Computerkurs (bis je ca. 12 Uhr) = 
DM 140,-; S 1985,— Computerkurs/Mittagessen/Segelkurs = 
ca. DM 290,-; S 1985,- SORPEISLKUTSENDHRIESESERER ennis- 
freizeit = ca. DM 290,— 


‘Es finden die gleichen Be wie in Zellern statt. 


Bürstner: 


Ferienclub Lüneburger Heide GmbH 
3139 Göhrde, In der Göhrde 


Urlaub für die Familie in Ferienwohnungen und Häusern mit 
der Möglichkeit verschiedene Programme zu buchen: Fit- 
Schlank-Schön, Kosmetik, Reiten, Tennis, Golf. Für Jugend- 
liche von 10 bis 17 Jahren gibt es die Möglichkeit, einen 
Computerkurs in BASIC und Textverarbeitung zu absolvieren. 
Die Preise für Computerferien betragen inklusive Vollpension 
und Unterkunft sowie Reiten oder Tennis je Person und 
Woche DM490,- ‚Saisonzuschlagvom 30.Junibis25. August 
1990! 
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Veranstalter: 


CLUB MEDITERRANEE 
DEUTSCHLAND 


D-4000 Düsseldorf 1, Königsallee 98a 


Auch der Club Mediterranee Deutschland bietet die Möglich- 
keit ein sogenanntes EDV-Atelier zu benutzen bzw. Compu- 


terkurse neben den sonstigen Freizeitaktivitäten zu belegen. 


Hier erwähnen wir nur die Orte (Länder) mit EDV-Atelier und 
die mittleren Preise, die je nach Jahreszeit nach unten oder 
oben variieren. Nähere Angabenbholen Sie sich bitte bei Ihrem 
Reisebüro. 


Ort: Land: Mittl. Preise je Woche 
VITTEL FRANKREICH DM 1000,— | 
KOS GRIECHENLAND DM 2000,- INKL. FLUG 
CORAL BEACH ISRAEL DM 2560,- INKL. FLUG 
KAMARINA ITALIEN DM 1680,- INKL. FLUG 
AGADIR MAROKKO DM 1900,- INKL. FLUG 
LES ALMADIES SENEGAL DM 2250,- INKL. FLUG 
DON MIGUEL SPANIEN DM 2070,- INKL. FLUG 
JERBA LA DOUCE TUNESIEN DM 1600,- INKL. FLUG 
FOCA TÜRKEI DM 1630,- INKL. FLUG 
ALPE D’HUEZ FRANKREICH DM 1010,- 

VALBELLA SCHWEIZ DM 745,- 
VILLARSSUR OLLON SCHWEIZ DM 775,- 

ARZIV ISRAEL DM ? 

Veranstalter: 


: COMPUTERCAMP AUS TRIA 


A-8786 Rottenmann, St. Georgen 89 


Computerferien für Jugendliche am Stegerhof in der Steier- 
mark. 
Termine: 1.Juli bis 14. Juli 1990 BASIC 
15. Juli bis 28. Juli 1990 BASIC 
29. Juli bis 11. August 1990 BASIC 
12. August bis 25. August 1990 BASIC 
ASSEMBLER 
° MS-DOS 


Täglich zwei bis drei Stunden Computerschulung, den Rest 
des Tages werden: Tennis, Schwimmen, Radfahren, Ponyrei- 
ten, Wandern, Grillen usw. angeboten. 

Betreuung durch Fachkräfte. 

Zimmer: Zwei- und Dreibettzimmer, DU/WG, inkl. Vollpension 
Seminargebühr inkl. Betreuung und Aufenthalt: S 7980 -; 
DM 1150,- 

Anreisekosten: extra 

Telefon für Infos: 00 43-36 14123 14 


. Veranstalter: 
young austria — Österreichisches 
Jugendferienwerk 


A-5020 Salzburg, Alpenstraße 108a 


Young austria bietet für 10- bis 14jährige sowie für die Alters- 


gruppe von 15 bis 19 Jahre Computerkurse in BASIC, PAS- 
CAL und PROLOG an. Es werden 18 Stunden je Woche 
angeboten. Der Restdes Tages wird mit Sport-und Freizeitak- 
tivitäten angefüllt. 


Vermittelt wird hier das Wissen der Möglichkeiten von Compu- 
tern, Grundwissen der elektronischen Datenverarbeitung und 
nicht zuletzt Programmierkenntnisse. Programmiert werden 


' kann in Basic, Pascal, Prolog. 


Termine: 21. Juni bis 11. Juli Haus Gallentin Bad Gastein 
12. Juli bis 1. August Haus Gallentin Bad Gastein 
2.bis 22. August Haus Gallentin Bad Gastein 
12. Julibis 1. August Tauernhof in Obertauern 
2.bis 22. August Tauernhof in Obertauern 
Unterbringung in Zwei- bis Dreibeitzimmern mit DU/WG, inkl. 
Vollpension. 
Programmpreis: DM 1460,- plus Anreise (DM 33,— bis 
DM 180,-) 
Nähere Informationen erhalten Sie unter Telefon 00 43-662 / 
2 57 58-0 


Computer World Ferienkonzept 


Durch die steigende technologische Entwickung hält der 
Computer Einzug in alle Lebensbereiche, und damit wachsen 
natürlich auch die Anforderungen, mitdem Computer sachge- 
rechter umgehen zu können. Diese Entwicklung beeinflußt 
neben dem Berufsleben auch das private Freizeitgeschehen 
vieler interessierter Menschen nachhaltig. Wer einen Compu- 
ter sein eigennennt, möchte diesen natürlichbeherrschen und 
die bestehenden Möglichkeiten voll ausnutzen. Kinder und 
Jugendliche mit ihren eigenen Phantasien undLernvorstellun- 
genkönnenin unseren Camps diese mannigfaltige Computer- 


‚welt spielerisch erfahren und begreifen. Gemäß dem Motto 


„Mit Spaß dabei“ haben wir viele Kinder, Jugendliche und 
Eltern befragt, wie ihrer Meinung nach solch ein Ferienlager 
aussehen sollte. Die vielen interessierten und ehrlichen Vor- 
stellungen haben wir aufgegriffen und damit unser Ferienpro- 


gramm entwickelt. 


Ein Computercamp für Kinder und Jugendliche heißt deshalb 
für uns, nicht für jeden dasselbe, sondern für jeden das Seine: 
Vermittlung von sachgerechten Kenntnissen für Einsteiger, 
Erfahrene und Könnerdurch qualifizierte Fachkräfte sowohl im 
Computing als auch im pädagogischen Bereich Freiräume zu 
schaffen, um eigene Vorstellungen und Ideen zu entwickeln, 
den Lerninhalt mitzugestalten, kreative Entfaltungsmöglich- 
keiten zu fördern, dabei aber auch Verantwortung für das 
Gelingen des Kurses mitzuübernehmen, durch Eigenaktivität 


‘zu entscheiden, ob das technisch-mathematische Interesse 


zur Verbesserung der schulischen Leistungen, bessere beruf- 
liche Zukunftsperspektiven, oder weil es eben Spaß macht, 
genutzt werden sollte. Gerade im Kontakt mit Gleichaltrigen 
kann das gemeinsame Lernen, Erleben und Arbeiten spiele- 
risch erfahren werden. 

Jedem Jugendlichen steht im Unterricht ein eigener 
Computer zur Verfügung und abends kann jeder die freie 
Zeit zum eigenen Programmieren oder Spielen unter Anlei- 
tung nutzen. Neben den 20 Stunden Unterricht am Computer 
bleibt natürlich noch viel Zeit für „Ferien“. Diese freie Zeit wird 
durch Angebote von erfahrenen und einfühlsamen pädagogi- 
schen Fachkräften mitgestaltet. Mitgestaltet heißt, daß wir ge- 
meinsam mit den Kindern und Jugendlichen im Feriencamp 
ein Freizeitprogramm entwickeln wollen, das sowohl gemein- 


(Fortsetzung Seite 28) 
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DiebestenPD-und Shareware-Programme! 
Jede Disk für nur 10,- DM! 


Bestell-Nr. PD1020 Bestell-Nr. PD1033 

„BAUFINANZ“ Deutsch. Dieses „ETIKETTENVER“ Deutsch. Etikettenverwaltung für 
ProgrammermöglichtdieBerechnung - Endlospostkarten, Aufkleberfür Päckchen und Pakete, Firmenaufkleber, 
eines Baufinanzierungsplanes unter Karteikarten usw. 


Anzeige 


Bestell-Nr. PD1038 

„GHOSTHUNTER“ Deutsch. Böse Mächte 
übernehmen die Regierung der Erde. Gelingt es 
ihnen, in das Zentrum der Aliens einzudringen und 





‘1 Negativ-Verwaltung V2.0zur 


| übersichtlich mit guter 
| Menüführung und vielen GEM /3). 
1 Optionen. 


Berücksichtigung der steuerlichen 
Aspekte. Berücksichtigtwerden Darlehen 
mitkonstanter Annuität(Normalfalloder 
Bausparkasse), die sogenannte 
Hypothekentilgungsversicherungsowie 
die Bausparkasse mit Vorfinanzierung 
durch Darlehen. . 


Bestell-Nr. PD1013 
„NEGATIV VER“ Deutsch. 


Verwaltung von Fotonegativen 
oder Dias. Einfach und 


1 Bestell-Nr. PD1040 
| „VOKABEL“ Deutsch. Das Programm soll Ihnen 
| helfen, Vokabeln anderer Sprachen (Englisch, 


Französisch, Spanisch und Italienisch) schneller zu 


1 lernenundauchschreibenzukönnen. Vokabeldiskette 


mit ca. 4000 Wörtern Wortschatz kann beim Autor 
angefordert werden (Prüfversion). - 


1 Bestell-Nr. PD1014 
| „ADVEKO“ Deutsche Adressenverwaltung / 
| Korrespondenz mit Rundschreibemöglichkeit (alle 


Karten). 


Bestell-Nr. PD1034 

„TERMIN“ Deutsch. Das Programm hat 

die Aufgabe, sowohl langfristige, über 

Monate und Jahre hinausgehende Termine, 

als auch kurzfristige Termine, die monats- 
| weise anfallen, zu verwalten und in Form 

eines Monatskalenders auszudrucken 


Bestell-Nr. PD1016 

„FB COPY“ Deutsch. Ein schnelles 
Diskettenkopierprogramm für Standard-DOS-Disketten 
bis 360 KByte, nach dem einmaligen Einlesen der 
Originaldiskettekönnen beliebig vieleKopien gezogen 
werden. Besondere Features: Zwei Disketten ineinem 
Kopiervorgang wahlweise mit und ohne Verify/ 
Formatieren, kopierenauchnachaufundvonFestplatte 
möglich. Der Clou: Um die etwas stumpfsinnige 
Arbeitaufzulockern, erscheintzu jedemKopiervorgang 
ein neuer Witz! Das Programm stammt vom selben 
Autorwie TRANSLATOR undverfügtübereineähnliche 
Benutzeroberfläche. Spitze! (Mind. 512 KByte Ram 
notwendig.) 


diegestohlenen Schätzezurückzuholen?Ein Action- 
Spiel für CGA-kompatible Grafikkarten. 


„QUADRA 
für Schnelldenker (CGA-Karte). 

„FUSSBALL“ Deutsch. Für die Sportfreunde 
befindetsich aufderDiskettenochein interessanter 
Fußballmanager, mit zahlreichen Optionen. 


Bestell-Nr. PD1031 

„BUCH“ Deutsch. Das Programm BUCHführung ist eine 
anwenderfreundliche Möglichkeit, diemitderfinanzmäßigenErfassung 
der Betriebsabläufe verbundenen Arbeiten auf einfache Weise und 
ohne große Anforderungen an die Hardware zu automatisieren (für 


TO“ Deutsch.Einlustiges Strategiespiel 


Für Epson und kompatible Drucker. 

„LIST“ Deutsche Anleitung. Der Super-Dateien-Lister erleichtert 
und beschleunigt das Studieren von Textdateien beliebiger Länge 
(Prüfversion). 


Bestell-Nr. PD1012 

„BALICROSS“ DEMO (95 % OK)einesuniverselleinzusetzenden 

Werkzeugs zur Analyse, Dokumentation, Entwicklung und 
u Fehlersuche imBereichder BASIC-Programmierung unter BASIC, 


Bestell-Nr. PD1037 
„PFERDERENNEN“ Deutsch. Ein lustiges 
Glücksspiel für die ganze Familie(1 bis4 Spieler). Es 
handelt sich dabei um die fantastische Simulation 
einer Renn- und Wettatmosphäre auf der HORSE- 
NIRWANA-Rennstrecke. Der Spieler hat die Aufgabe, 
entweder aufs richtige Pferdzusetzen, das richtige zu 
kaufen oder das richtige Dopingserumauszuwählen. 
Der Spielspaß wird durch lustige Anmerkungen und 
ansprechende Grafiken zusätzlich noch gesteigert. 
Das Programm arbeitet nur mit der EGA-Grafikkarte. 
Die registrierte Version wird mit TURBO Basic- 
Sourcecode ausgeliefert und ermöglicht zudem bis 
zu 8 Spieler. 


Bestell-Nr. PD1026 

„PROFIBUCH“ Deutsch. Eine Einnahme-/ 
Überschußberechnung für Freischaffende und 
Kleinunternehmer, dienichtzurrichtigenBuchführung 
verpflichtetsind. Dieses Programmerrechnetaufeinfache 
Art und Weise den Gewinn und Verlust, berechnet die 
Umsatzsteuer und verwaltet die Investitionen. Neben 
den Standardfunktionen (Buchen, Editieren, Kontenlisten 
drucken usw.) verwaltet das Programm auch 
Abschreibungen. Auch der Kontenrahmen kann vom 
Anwender beliebig festgelegt werden. Das Programm 
besitzt eine vorbildliche Benutzerführung und 
eingabefreundlicheBildschirmmasken. Voraussetzung 
für den Betrieb ist ein Speicher von mind. 512 KByte 
sowie zwei Laufwerke oder eine Festplatte. 


Bestell-Nr. PD1028 


„SPS-SIMULAT“ Deutsch. Simulation einer 


a ee Steuerung. 
„PT“ Mini 


Bestell-Nr. PD1027 


extverarbeitung für Turbo-Pascal. 


BASICA, GWBASIC. 


Bestell-Nr. PD1032 

„FIRMAPLUS“ Deutsch. Prüfversion! Mit98 Prozent 
FunktionvomOriginal. Firmenverwaltungleichtgemacht, 
mitden Funktionen: Artikelverwaltung, Adreßverwaltung, 
Vorgangsverwaltung, Buchhaltung, Textverwaltung, 
Hilfsfunktionen und Informationen. 


Bestell-Nr. PD1018 

„LOTO SYSTEM“ Deutsch. Auch dieses 
Programm ist für Lotteriespieler, diesmal 

jedoch für das beliebte Spiel Lotto, gedacht. 

Mit dem Programm können 64 verschiedene 
verkürzte Vollsystemeunddieneuenamtlichen 
VEW-Systeme mit Mindestgewinngarantie 
erstellt und ausgegeben werden. Die 
verschiedenen Systemartenwie „Systemohne 
Bankzahlen“, „System mit Bankzahlen“, 
Spezialsysteme und die amtlichen „VEW-. 
Systeme“ sind möglich (Shareware- „Version, 

stark eingeschränkt).  - 


Bestell-Nr. PD1011 

„D“ D BACK (FATBACK) - Vereinfachte und 

flexibilisierteKommandostruktur, welcheverschiedene 

Harddisks unterstützt. 

„D I“ D PROTECT Disk Protection - 

Schutzprogramm vor Trojan Horse (Viren) 

„FM“ File Manager. 

„FS“ FLU SHOT (Virenschutzprogramm) 

„FIST“ FILE STUF zeigt geschützte Filee an. 

en Virenspürprogramm für Trojan 
orse. 

„M DEL“ File Delete Utility. 

„SCAN“ DrucktalleASCll ZeicheneinesProgramms. 

„VACCINE“ Virenkiller für  infiziertes 

COMMAND.COM 


„PC SCHREIB“ Deutsch. Endlich schnellim Zehnfingersystem Schreibmaschine 

"schreiben oder den Computer bedienen, das ist der Wunsch vieler PC-Anwender. 
Mit PC-SCHREIB kommt man diesem Ziel näher, denn über zahlreiche Lektionen 
wird man Schritt für Schritt in das Zehnfingersystem eingeführt. Ein tolles 
Programm mit einer wirklich guten Benutzeroberfläche. 





Für Bestellungen verwenden $ie die Bestellkarte in der Heftmitte. 


Verlag Simon DISC-EDV-REPORT, Daimlerstraße 24, Postfach 3566 
D-7900 Ulm, Telefon 07 31 / 3 76 39, Telefax 07 31 / 4 01 80 65 
Telefon aus: Österreich 06 / 07 31 / 3 76 39 


Schweiz 00 49 / 731 /3 76 39 
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DiebestenPD-und Shareware-Programme! 
Jede Disk für nur 10,— 


Bestell-Nr. PD1029 
„DINT“ DISPLAY INTERRUPS. Zeigt die 
Interrupsadresse an. 

„DEMON“ Deutsch. Diskettenmonitor Demon istein 
leistungsstarker Diskettenmonitor, der den wahlfreien 
Zugriff auf sämtliche Bereiche eines Datenträgers 
ermöglicht. Er erlaubt unter anderem: das Lesen und 
Schreiben von Sektoren; Veränderungen in dezimaler, 
hexadezimaler und binärer Form; Kopieren und Füllen 
von markiertenBlöcken; Entschlüsselung der Angaben 
imInhaltsverzeichnis; ÄnderungeninderFAT; grafische 
Darstellung der Belegung, Entschlüsselung des BIOS- 
: Parameter-Blocks; ZugriffaufdielLaufwerks-Parameter- 
Tabelle u.v.m. 


Bestell-Nr. PD1035 

„PCW“ Deutsch. Wer kennt nicht 
das renommierte Textprogramm PC- 
Write. Mit PCW bekommt dieses 
Programm nun endlich einemoderne 
Benutzeroberfläche, die Textprogramm 
1 und Druckprogramm miteinander 


| „DISKOPI“ Deutsch. Disketten- 
kopierprogramm, welches komplette 
Disketten in den Speicher lädt und 
beliebig oft kopiert. 


DM! 





Bestell-Nr. PD1039 
„GFADESK“ Deutsche Demoeiner Adreßverwaltung, 
Textverarbeitung, Serienbrieferstellung V 1.4. 
„ANTIV“ Deutsch. Wer kennt sie nieht, die bösartigen 
Viren, die ganze Datenbestände vernichten. Dieses 
Programm überwacht mittels Checksumme Ihre 
Festplatte. Veränderungen innerhalb von COM oder 
EXE-Files werden nach dem Booten automatisch ° 
a ee 
tilities. 


Bestell-Nr. PD1030 
„BUNNY V2“ Deutsch. Programmschutz. Schütztausführbare Programme 
vor unbefugter Nutzung durch: Paßwortschutz, Installationsschutz und 
Codediskettenschutz. 
„PUB-DOM“ Deutsch. Hilfsprogramm für WORD V. 4.0 Textbausteine 
verbindet. formatieren, Druckformatvorlage, Steuerungsprogramm undPrüfprogramm. 
Lohnen für Magister- und Diplomarbeiten. 


Bestell-Nr. PD1036 

“Deutsch. EinspeicherresidentesDOS- 
Handbuch für alle Fälle. Das lästige Nachschlagen in 
Handbüchern ist vorbei, per Tastendruck stehen alle 
wichtigen Informationen zur Verfügung. 
„WAS FET“ Deutsch. „Was für ein Tag“, so nennt 
sich ein Abenteuerspiel von Eva Witt. Da das Spiel 
immer nur eine begrenzte Zahl von Eingaben zuläßt, 
eignet es sich besonders für Einsteiger. 
„HIP-HOP“ Deutsch. Ein Strategiespiel für jeden, 
dem alle primitiven Ballerspiele zu einfallslos sind, 


Schach aber zu komplex ist! 


Bestell-Nr. PD1015 
„WORDPERFECT“ Deutsch. 
Interessante Tools füralleWordPerfect- 
Anwender (Version 5.0). Die Diskette 
enthälteinealternativeMenüsteuerung 
als Macro, Initialen in Grafikboxen, 
paarweise Suchen und Ersetzen von 
Attributen, alternative Tastatur und 
Floskelexpandierung, diverse 
Hilfsbildschirme, MLA-Zitierschema, 
A RE 
afel. 


1 Bestell-Nr. PD1017 

i „TOTO SYSTEM“ Deutsch. Sie 

1 können68verschiedene verkürzte 

1 Vollversionen und die amtlichen 
VEW-SystememitGewinngarantie 
bzw. miterhöhten Gewinnchancen 

i erstellen und ausgeben lassen. 

1 SpeichernundAuswertenmöglich. 


Bestell-Nr. PD1019 
„ADV-CREATOR“ Deutsch. Mit 
diesem Grafik Adventure Creator lassen 
sich auf einfachste Weise 
AbenteuerspielefürdenPCentwickeln. 
Das Programm ist weitgehend 
kompatibel zu den bekannten 
professionellen Programmen QUILL 
oderGAC, sodaßaucheine Übersetzung 
von Spielen denkbar ist (CGA- oder 
EGA-Grafikkarte). 


Bestell-Nr. PD1041 
„DRINKOMAT“ Deutsch. Drinkomat berechnet Ihre BAK 
(Blutalkoholkonzentration) nach Formeln und Basiswerten, die auch 
in der deutschen Rechtsmedizin verwendet werden. 

„PC TEXT 4‘ 6 Dateien für NEC 866 P /866 1 /. 
„RESIBAS“ Deutsch. Speicherresidente Datenbank. 
„TWIN“ Zur Unterstützung des LC 866 + stehen zwei Treiber zur 
Verfügung: NEC L 866 Portrait und Landscape. 


Spiele und Grafiken 


Achtung! Die Serien EGA-Games und VGA-Games werden ab sofort 
auf 360-KB-Disketten geliefert. 


Bestell-Nr. EGA-Games 1 - nur DM 50,- 


Gefüllt mit super Spielen und Grafiken für die EGA-Karte 


(Diskettenpaket). 


Bestell-Nr. VGA-Games 1- nur DM 30,— 
Gefüllt mit super VGA-Games und VGA-Grafiken (Diskettenpaket). 


Für Bestellungen verwenden $ie die Bestellkarte in der Heftmitte. 


Verlag Simon DISG-EDV-REPORT, Daimierstraße 24, Postfach 3566 
D-7900 Ulm, Telefon 07 31 / 3 76 39, Telefax 07 31 /4 01 80 65 


Telefon aus: Österreich 06 / 07 31 / 3 76 39 
Schweiz 00 49 / 731/376 38 
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samen als auch individuellen Befürfnissen der Teilnehmer ge- 
recht werden soll. Natürlich bieten wir auch Nachtwanderun- 
gen, Ausflüge, Disco, Sport- und Spielaktivitäten an. 
Gemeinschaftsgefühle entwickeln sich nicht nur durch Frei- 
zeitaktivitäten und das Computing, sondern auch durch die 
Unterbringung in Mehrbettzimmern in den Jugendgästehäu- 
sern und Jugendherbergen, wo auch gemeinsame Arbeiten, 
wie z.B. das Decken und Abräumen der Tische, oder sogar die 
Mithilfe beim Spülen anfallen. 

Schulklassen, Vereinen und anderen Organisationen bieten 
wir die Möglichkeit, selbst oder durch uns kostengünstige 
Computercamps (z. B. Landschulheime) durchzuführen. 


Veranstalter: 


Computer World 
EDV-Ausbildung & Computerferien GmbH 
D-7800 Freiburg, Hurstweg 62b 


Computerferien im Schwarzwald! 


Die ideale Möglichkeit für Kinder und Jugendliche Program- 
mieren zu lernen. 


1. Computercamp Freiburg 


Termine: 30. Juni bis 7. Juli, 7. bis 14. Juli, 14. bis 21. Juli, 21. 
bis 28. Juli, 28. Juli bis 4. August, 4. bis 11. August, 11. bis 
18. August, 18. bis 25. August, 25. August bis 1. September 
Kurse: BASIC, GFA-BASIC, TURBO-PASCAL, PC + MS- 
DOS, PC-Anwendung, Maschinensprache, „C“ une 
rung, Desktop-Video 

Freizeitaktivitäten: American Sports- Schwarzwaldrundflug 
— Europapark Rust — Sommersportrodelbahn — Tennis — 
Volleyball — Basketball — Minigolf — Tischtennis — Kino — See- 
nachtfest — Disco — Freibad — Stadtbesichtigung 


2. Computercamp Feldberg in Altglashütten 


Kursangebote: BASIC, GFA-BASIC, TURBO-PASCAL, 
Desktop-Video, „C“ Programmierung 

Freizeitangebot: American Sports- Europapark Rust-Som- 
mersportrodelbahn — Tennis — Volleyball — Tischtennis — 
Nachtwanderungen — Fußball — Freibad — Lagerfeuer — Rad- 
touren — Seenachtsfeste — Disco — Geländespiele — Minigolf — 
Ausflüge 

Termine: 14. bis 21. Juli, 21. bis 28. Juli, 28. Juli bis 4. August, 


4. bis 11. August, 11. bis 18. August, 18. bis 25. August, 


25. August bis 1. September 


3. Computercamp Utzenfeld Reiterhof im südlichen 
Schwarzwald 


Kursangebote: BASIC, GFA-BASIC, TURBO-PASCAL, PC1- 
MS-DOS, PC 2-Anwendungen 

Freizeitprogramm: Reitunterricht — Europapark Rust — Som- 
mersportrodelbahn — Tennis — Wanderungen — Volleyball — 
Tischtennis- Fußball— Freibad-Lagerfeuer— Video-Fitneß- 
raum — Nachtwanderung — Disco - Geländespiele — Dorffeste 
— Billard — Minigolf 

Termine: 16. bis 23. Juni, 23. bis 30. Juni, 30. Juni bis 7. Juli, 
7. bis 14. Juli 

Kosten: Bei individueller Anreise kostet eine Woche Compu- 
tercamp inklusive aller Extras und Vollpension DM 760,— 


Nähere Informationen erhalten Sie unter der Telefonnum- 
mer 07 61/447 75 


Veranstalter: 
Compu Camp GmbH 


C-2000 Hamburg 56, Wedeler Landstraße 93 


Camp Standorte und Beginn: 
St. Peter Ording 


7. Juli, 14. Juli, 21. Juli, 28. Juli 


Westensee 
19. Mai, 23. Juni, 7. Juli, 14. Juli, 21. ul, 28. Juli, 4. August, 


11. August, 6. Oktober, 13. Oktober, 20. Oktober, 27. Oktober 


Osnabrück 


23. Juni, 30. Juni, 7. Juli, 14. Juli, 21. Juli, 28. Juli, 4. August, 
11. August, 18. August, 13. Oktober, 20. Oktober, 3. Novem- 
ber 


Oberammergau 


2. Juni, 7. Juli, 14. Juli, 21. Juli, 28. Juli, 4. August, 11. August 
18. August, 25. August, 29. Dezember 


Great Finborough (England) 
7. Juli, 14. Juli, 21. Juli, 28. Juli, 4. August, 11. August 


Eigene Anreise nur bei England Camp organisiert. 


Altersgruppen: Für Jugendliche von 10 bis 18 Jahren 


Angebote: 19 verschiedene Computerkurse, u. a. Basic, 
Assembler, Textverarbeitung usw. 25 verschiedene Sport- 
kurse, u.a. Tennis, Bogenschießen, Ski, Skateboardsowie ein 
allgemeines Freizeitprogramm. 
Intensive Betreuung durch geschultes Personal. 
Zimmerausstattung: Nach Alter und Geschlecht getrennt, 
meistens Vier- bis Sechsbettzimmer. 
Preise: Unterbringung mit Vollpension und Gebühr für einen 
Kurs in DM 

1Wo. 2Wo. 3Wo. 4Wo. 


St. Peter Ording 193. taBSr.- 2095 2595 = 
Camp Westensee 755,- 1495,- 1995,- 2495,- 
Camp Oberammergau 695,- 1385,- 1895,- 2395,- 
Camp Osnabrück 696,- 1385,- 1895,- 2395,- 
Great Finborough — 1785,- 2295,- 2795,- 


Diese Preise inkl. Anreise mit Bus, bei Flugreise Aufschlag von 


DM 170,- bis DM 435,- je nach Flughafen in Deutschland. 


Weitere Veranstalter 


Datentechnik 


Michael Körner 
D-6400 Fulda, Burgunderstraße 28 


Kurse für Erwachsene in Standardtextverarbeitung sowie 
CAD aufPC. Preis je Kurs DM 488, —. Enthalten sind Unterricht, 
Frühstück und Abendessen in der JH. 








Kurstermine: 

11. Oktober bis 14. Oktober 1990 
18. Oktober bis 21. Oktober 1990 
25. Oktober bis 28. Oktober 1990 
1.Novemberbis 4. November 1990 


Nähere Informationen konnten wir 
leider nicht rechtzeitigbekommen. 
Wenden Sie sich daher direkt an 
Herrn Körner, Tel. (0661) 604462. 


Firma Nixdorf 


Mainz-Kastel 


Kurse im Sommer 1990. 

Für Erwachsene Computerurlaub 
in Irland mit Schulungshaus, Infos 
waren nicht rechtzeitig verfügbar. 


Weitere Daten in der nächsten 
AusgabedesDISC-EDV-REPORT. 
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© Pulldown-Benutzeroberfläche | 
© Auflösung: 360 x 480 Pixel ! 
e verschiedene Bildersätze ! 
© volle Mouseunterstützung ! 
© zwei Highscorelisten ! 
© mehrere Spielstufen 
und Optionen ! 
© verschiedene Spiel- 
varianten ! 
e Statusanzeige! 
© Online-Help ! 
© 256 Farben ! 
© Digisound ! 


VER PUZZLE #7 TARSN SEHEN 
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NMUWENDG KUZELL ACHTUNG 5 


= Zusatzkit nur für 
| User ab 18 Jahren: 


Bilderdisketten zu: 

VGA-Memory (Best.- Nr. VGA-ZI) 
VGA-Puzzie (Best.- Nr. VGA-Z2) 
VGA-Moving-Puzzle (Best.- Nr. VGA-Z3) 


== je Diskette nur 12,- DM — 


Die Spielebox setzt einen IBM-kompatiblen PC mit mind. 512 KB sowie eine 
IBM-Hardwarekompatible VGA-Karte (mind. 256 K-Bildschirmspeicher) voraus !!! 


a 


BE a 
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POWE 





Dieses Spiel ist-eine weitere Rennsimulation aus der Soft- 
wareschmiede von ACCOLADE. 

POWER BOAT versetzt uns in die Rolle eines Piloten der 
schnellsten Boote der Welt. 

Leider fiel auch dieses ansonsten gut gemachte Spiel dem 
etwas ruckeligen Scrolling zum Opfer, was die Realitäts- 
nähe etwas schmälert. 

Bevor man in einem richtigen Rennen mitmischen darf, 
muß erst einmal eine Testrunde überstanden werden. Das 
heißt: Keine Bojen vergessen, kein Unfall und das Ganze 
so schnell wıe möglich. Ä 
Mit einiger Übung ist es aber zu schaffen und das Rennen 
kann beginnen. Um ein Rennen erfolgreich bestehen oder 
sogar gewinnen zu können, ist es unausweichlich, die 
Rennstrecke auswendig zu lernen. Dazu gibt es einen 
Betrachtermodus. Dabei fährt ein Rennboot die gesamte 
Strecke ab, und wir könnenes dabei von oben beobachten. 
Das Rennen selber istsehr schwer zu bewältigen. Hatman 
aber einmal den Bogen raus, ist man ein echter Konkur- 
rent für die restlichen Teilnehmer. | 
Dieses Spiel ıst mal wieder ein gutes Produkt von ACCO- 
LADE. Allerdings hat man manchmal das Gefühl, in 
einem Porsche bei TEST DRIVE zu sitzen. 
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Jede PD-Disk für nur DM 10,- 


PD1000 
PD1001 
PD1003 
PD1004 
PD1005 
PD1007 
PD1010 





SNE200 
SNE201 
SNE202 
SNE203 
SNE204 
SNE205 
SNE206 
SNE207 


Lharc — Super Komprimierungsprogramm, verkleinert Ihre Daten 

MATHE-ASS V6.0 - Das Programm für Schüler und Studenten, mit Grafikroutinen und Ausdruck 
HT-PLAN - Sehr gutes Stundenplan-Verwaltungsprogramm 

Maskstar -— Maskengenerator für Turbo Pascal 4.0 und 5.0 

MEMEX — Memory Explorer - listet Ihren Arbeitsspeicher 

DISK-LABEL — Druckprogramm für Diskettenaufkleber 

OPTICS - Zeichenprogramm für fast alle gängigen Grafikformate 


CROBOTS — Kampf-Strategie-Spiel, programmieren Sie Ihren Roboter für den Kampf gegen bis zu vier Mitspieler 
P-ROBOTS - Ein weiteres Spiel, in dem die Roboter selber programmiert werden 

Popcorn — Super Breakout-Spiel für bis zu neun Spieler 

GOOGOL MATH GAMES - Lern-Spiel-Programm für Kinder, gute Sound- und Grafikeffekte 

MIRAMAR - Flugsimulator mit toller Grafik und hervorragenden spielerischen Elementen 

MAH-JONG-VGA - Strategiespiel aus dem Fernen Osten, tolle VGA-Grafik 

DND - Fantasy-Rollenspiel, der Klassiker unter den Rollenspielen 

BANANDID - Breakout-Spiel für VGA-Karte mit super Grafik 


DISC-EDV-REPORT 

Bestell-Nr. 

1/89 6,80 DigDug, Schach, Verbentrainer, Editor 

2/89 9,60 Pango, Novatron, Invaders, Verzeichnisverwaltung, Delete, Minidruck 

3/89 9.60 Othello, Backgammon, Tronic, speicherresidenter Notizzettel, Go, Hardcopy 
4/89 9,60 Diamond Ball I, XONIX, Festplattenverwaltung 

5/89 9,60  Etikettendruckprogramm, Oneway, Bocus 

6/89 9,60  Master-Maze, Marix, ADUTIL, FACE 

1/90 9,60 Space Flight, Roller, Symix, Schieb, HDU, Disksort, RAD, Text, Quick Depot 2.0 
2/90 9,60 Agathe, Nugget, Vario, Magie, Kniffel, Tabelle,-Kalend 

3/90 9,60 Vier Gewinnt, Breakout, Pacmac, Tele-Datenbank, Senso Diskettenverwaltung 
4/90 . 14,80 Docker, Racing, SDelay, Boot, Vokabel, Trainer, Zeitschriftenverw., SONDER, NDIR; Datum Total, Vorspann-Editor 


D-E-R SPEZIAL Ausgabe 1 - DM 9,80 
Robotron, Qubert, Calco, Dragons, Flight, 
Komplettlösungen: Space Quest Ill, Kings Quest IV, Larry | + Larry II, Police Quest Il, Zak McKracken 





SPI12 


SPI 24 
SPI 25 


SPI57 
SPI 60 





Asteroid, Automata, (Pascal), Attack, Airtrax, 15 Game. 


Blackjack, Chess 88, Empire, Bugs, Chase. 


Dungeons & Dragons, Das Spiel! 

Monopoly, Novatron, Pacman, Pacworm (Basic), Pango. 

Mahjong-H, bekanntes chinesisches Spiel für die HERCULES-KARTE. 
Scrabble, Checkers, Aldo - 3 Spiele für die EGA/VGA-Karte. 

Farbspiele, 3D-Pacman, Pango für CGA & EGA. 

Castle, ein super Abenteuerspiel. 

Sehr gutes Schachprogramm für CGA & EGA. 

Pacgirl & Pacman. 

Nuclear Attack, Miner 2049, Farbarcadespiele für CGA & EGA. 

Cribbags, einarmiger Bandit in Farbe, Vampireabenteuer. 

B747-Flugsimulator, Cribbage, Tron, Geldspiel. 

Missile Command, Asteroid, Sprachsynthesizer, 3-D TRON. Für CGA & EGA 
Monopoly mit Spielbrett auf dem Bildschirm, Triviamusikraten. 
Farb-3D-Pacman mit Innenansicht der Gänge. Centipede. Für CGA & EGA. 
Alpha Freedom Fighter, Cyclone mit Reflex Point, tolle Grafik. Für CGA & EGA. 
Kerker- und Drachenspiel (Dungeons und Dragons) 

Golden Wombat of Destiny, Für CGA & EGA. 

Sammlung der fünf besten Flipperspiele. Für CGA & EGA. 

Quantoids of Nebulus. Spiel mit Cockpitausblick vom Raumschiff. Für CGA & EGA. 
CGA-Simulator für die Herculeskarte. 


Für Bestellungen verwenden Sie die Bestellkarte in der Heftmitte: 


D-7900 Ulm, Telefon (0731) 3 76 39, Telefax 0731-4 01 80 65 
Telefon aus: Österreich 060-731-3 76 39 : Schweiz 0049-731-6 76 39 


Verlag Simon DISC-EDV-REPORT : Daimlerstraße 24 : Postfach 3566 
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Sobald das Spiel gestartet wird, wartet es mit einem Titelbild auf, das den 
berühmten Albert Einstein in VGA zeigt. 

Gleich vorab, die Grafik des Spiels ist sehr ansprechend. Allerdings treten 
beiderVGA-Version während des Spielenskleine Fehlerauf,soverschwindet 
z. B. einfach ein Spielstein, fährt man aber auf diesen, wird er wieder 
Sichtbar. 

Nun aber zum Spiel selber. Nach dem Laden und der Auswahl der 
Schwierigkeitsstufe sowie der Anzahl der Spielerkann das Spielbegonnen 
werden. 

Auf der linken unteren Seite des Bildschirms ist die Struktur eines 
Moleküls vorgegeben, das es auf dem Spielfeld nachzubauen gilt. Sie 
haben dieses Ziel in der vorgegebenen Zeit zu erreichen. 

Um die Atome auf dem Bildschirm zu verschieben, können diese mit dem 
Cursor angewählt und durch den Feuerknopf aktiviert werden. Dann 
können Sie das Atom vertikal oder horizontal verschieben. Haben Sie dem 
Atom mittels der entsprechenden Bewegung eine Richtung gegeben, so 
bewegtessich, bisesaufeinen Blockadestein odereinanderes Atomtrifft. 
Auf diese Art müssen Sie die einzelnen Atome solange verschieben, bis 
siedemvorgegebenen MoleküleinschließlichderVerbindungenentsprechen. 
Die verbleibende Zeit wird dem Spieler als Bonuspunkt angerechnet. 

Im Modus für zwei Spieler kann jeder Spieler abwechselnd jeweils 15 
Sekunden an der Komplettierung des vorgegebenen Moleküls arbeiten. 
DochVorsicht, wennmanbedenkt, daß nurderjenige Spieler dieBonuspunkte 
erhält, der das Molekül fertigstellt. Dennoch ist die Zusammenarbeit der 





‚Spieler notwendig, da nach Ablauf der Zeitvorgabe das Spiel für beide 


Spieler zu Ende ist. 

DieLevelssindam Anfang relativ leicht gehalten, werden aberzunehmend 
Schwerer und können einen ganz schön ins Schwitzen bringen. Sobald 
man einen Level nicht in der vorgesehenen Zeit geschafft hat, kann man, 
vorausgesetzt man hat genügend Punkte, auswählen, ob man gegen 
Abzug von Punkten weitere Zeit erhält oder seine schwer errungene 
Punktezahl in den Highscore eintragen will. 

ATOMIX ist ein Spiel, mit dem Tüftler und Taktiker ihre Freude haben 
werden. 
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‚ LONNUESTUFCAMELOT 


In diesem neuen Adventure von Sierra geht essehr mystisch und magisch 
zu. Die Geschichte versetzt uns in die Zeit von König Arthur, dessen 
Rolle wir übernehmen. _ 

Die Vorgeschichte hört sich ziemlich unkompliziert an. Unser Köni- 
greich ist vom Untergang bedroht. Dürre und Hungersnot bestimmen 
den Tagesablauf. Und alles nur wegen seiner Gemahlin, die sich verbo- 
tenerweise in einen seiner tapferen Ritter verliebt hat. Wir schicken also 
auf Empfehlung von Merlin (der darf natürlich nicht fehlen) drei unserer 
tapfersten Ritter, die den Grahl, der dem ganzen Übel ein Ende setzen 
kann, finden söllen. Nachdem die Ritter von ihrer Mission nicht zurück- 
kehren, machen wir uns selber auf den Weg. 

Die Lösung des Abenteuers gestaltet sich zu Beginn als recht einfach. 
Schnell sind die nötigen Reisevorbereitungen getroffen und das Schloß 
verlassen. Wasabersoeinfach be ginnt, wirdbaldschwerer, undmansteht 
bald vor den ersten verzwickten Rätseln in der Sagenwelt des König 
Arthur. = 

Zunächst gilt es seine Ritter zu finden und aus den Klauen verschiedener 
Fabelwesen zu befreien. Einen Kampf gegen den Schwarzen Ritter, den 
Fluch eines Kobolds oder die Qual, einen eisigen Tod zu sterben, haben 
wir schnell am Hals. 

Über die Grafik oder Animation müssen keine Worte verloren werden, 
eben Sierra-Qualität. Die Story und die Faszination des Geschehens 
reichen ohne weiteres an Hits wie z. B. „Kings Quest 4“ heran. 


KORREKETRHRERIHRORIKETRARAN 
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...„ kostenlose, private Kleinanzeigen enthält der neue Und noch etwas! Damit Sie im nächsten Heft eben- 
Computer-Flohmarkt Nr. 5/6 — 90 (Mai/Juni). falls kostenlose Kleinanzeigen aufgeben können, 
Ab 27. 4. 1990 ist er neu im Zeitschriftenhandel — finden Sie hier das vollständige Rubrikenverzeichnis 
überall dort, wo es Computerzeitschriften gibt. sowie vier Coupons abgedruckt. In diese Coupons 
, müssen Sie dann nur noch Ihren Text, Adresse und 
Von den 10.835 Kleinanzeigen betreffen allein Rubriknummer eintragen und an den Computer- 
Flohmarkt, Postfach 66, D-7133 Maulbronn, einsen- 
- -. 976 PCs und Kompatible den. 
Bis auf Ihr Briefporto ist das alles völlig kostenlos 
171 Drucker und Plotter a 
62 Monitore - Ihre Anzeigen erscheinen dann im Juli/August-Heft, 


78 Floppys und Harddisks tere 29. 6. 1990, wenn Ihre Kleinanzeigen 
80 Zeitschriften is zum 21. 5. 1990 im Verlag eintreffen. 
2520 Kommunikation | Computer-Flohmarkt - 


Das sind die wichtigsten Gruppen für Sie als die Nr. 1 bei Computer- 
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Das sind die Rubrik-Nummern im Computer-Flohmarkt! 





Hardware 

Software 

Public Domain 

Clubs 

Kontakte + EINEN 
Spieletips 

Programmierer 

Literatur 

Suche Tauschpartner 


EIEHKRERTLE 





50 Hardware 


51 Software 
52 Public Domain 
53 Clubs 


54 Kontakte + Erfahrungsaustausch 
57 Literatur 








70 Hardware 


71 Software 
72 Public Domain 
73 Clubs 


74 Kontakte + Erfahrungsaustausch 
77 Literatur 





Macintosh 
90 Hardware 
91 Software 
92 Public Domain 
93 Clubs 


94 Kontakte + Erfahrungsaustausch 
97 Literatur 





100 Alles 





110 Hardware 

111 Software 

112 Public Domain 

113 Clubs 

114 Kontakte + Erfahrungsaustausch 
115 Spieletips 

117 Literatur 

118 Suche Tauschpartner 





130 Hardware 

131 Software 

132 Public Domain 

133 Clubs 

134 Kontakte + Erfahrungsaustausch 
135 Spieletips 

136 Programmierer 

137 Literatur 

138 Suche Tauschpartner 


210 
211 
212 
213 
214 
215 
216 
217 
218 





220 
221 
223 
224 


250 
251 
252 
253 
257 





270 


Hardware 

Software 

Public Domain 

Clubs 

Kontakte + Erfahrungsaustausch 
Spieletips 

Programmierer 

Literatur 

Suche Tauschpartner , 


Hardware 

Software 

Clubs 

Kontakte + Erfahrungsaustausch 
Spieletips 

Literatur 


Hardware 

Software 

Clubs 

Kontakte + Erfahrungsaustausch 
Literatur 





_IBM-PC + Kompatible _ 


Hardware 


271-1 Software Anwendungen 
271-2 Software Spiele 


272 
273 
274 
275 
276 
277 
278 





150 Hardware 

151 Software 

152 Public Domain 

153 Clubs 

154 Kontakte + Erfahrungsaustausch 
157 Literatur 


Commodore Amiga 


Public Domain 

Clubs 

Kontakte + Erfahrungsaustausch 
Spieletips 

Programmierer 

Literatur 

Suche Tauschpartner 





Hardware 

Software 

Public Domain 

Clubs 

Kontakte + Erfahrungsaustausch 
Spieletips 

Programmierer 

Literatur 

Suche Tauschpartner 





Hardware 

Software 

Clubs 

Kontakte + Erfahrungsaustausch 
Spieletips 

Literatur 


Sinclair‘ 





170 Hardware 

171-1 Software Anwendungen 

171-2 Software Spiele 

172 Public Domain 

173 Clubs 

174 Kontakte + Erfahrungsaustausch 
175 Spieletips 

176 Programmierer 

177 Literatur 

178 Suche Tauschpartner 








190 Hardware 

191-1 Software Anwendungen 

191-2 Software Spiele 

192 Public Domain 

193 Clubs 

194 Kontakte + Erfahrungsaustausch 
195 Spieletips 

196 Programmierer 

197 Literatur 

198 Suche Tauschpartner 





200 Hardware 

201 Software 

202 Public Domain 

203 Clubs 

204 Kontakte + Erfahrungsaustausch 
205 Spieletips 

207 Literatur 


420 
421 
422 
423 
424 
427 





Hardware 

Software 

Public Domain 

Clubs 

Kontakte + Erfahrungsaustausch 
Spieletips 

Literatur 


Hardware 

Software 

Public Domain 

Clubs  « 

Kontakte + Erfahrungsaustausch 
Spieletips - 

Literatur 





Hardware 

Software 

Public Domain 

Clubs 

Kontakte + Erfahrungsaustausch 
Spieletips 

Literatur 





Hardware 

Software 

Public Domain 

Clubs 

Kontakte + Erfahrungsaustausch 
Literatur 





440 Hardware 

441 Software 

442 Public Domain 

443 Clubs 

444 Kontakte + Erfahrungsaustausch 
445 Spieletips 

447 Literatur 


Hardware 
Software 
462 Public Domain 
463 Clubs 


464 Kontakte + Erfahrungsaustausch 
467 Literatur 





470 Hardware 
474 Kontakte + Erfahrungsaustausch 





628 


Basic 

c 

Cobol 
Comal 
Fortran 
Forth 
Logo 
Modula 
Pascal 
RPG 
Sonstige 
Clubs 
Literatur 








480 Hardware 

481 Software 

482 Public Domain 

483 Clubs 

484 Kontakte + Erfahrungsaustausch 
487 Literatur 


l 





492 PD-Tausch-Feten 


493 Clubs 

494 Spezialisten gesucht 
Erfahrungsaustausch 
Tips + Tricks 


Mittlere Datentech 


_ Anwendung 1 


Musik 

Modelleisenbahn 
Roboter 

Messen, Steuern, Regeln 
Schach 

Amateurfunk 








ind Groß-ED\ 


500 Hardware 

501 Software 

502 Kontakte + Erfahrungsaustausch 
507 Literatur 





510 Hardware 

511 Software 

512 Kontakte + Erfahrungsaustausch 
517 Literatur 





520 Bauteile + Baugruppen 

521 Computerschrott 

522 Reparaturen 

523 Kontakte + Erfahrungsaustausch 
524 Werkzeug 

525 Werkstattgeräte 

526 Schaltbilder 





539 Farbbänder & Farbbandrecycling 
540 Drucker + Plotter 

541 Monitore 

542 Floppys + Harddisks 

544 Coprozessoren 

546 Hardware allgemein 

547 Leerdisketten + Leercassetten 
549 Papier & Etiketten 


Zeitschriften 
Bücher 
562 Manuals (Handbücher) 





Alles 


Atari 2600 

Nintendo 

Philips 

Sega 

Colecovision 
PC-Engine 

Sonstige 

Clubs (alle Systeme) 





670 
671 
673 
674 


Hardware 

Software 
Computergrafik 
Erfahrungsaustausch 





690 
691 
692 
693 


Freie Mitarbeit 
Stellenangebote/-gesuche 
Ausbildungsplätze 
Praktikantenplätze 





708 
709 
710 
711 
712 





580 Mailboxen 
Akustikkoppler + Modems 
Software 
Kontakte + Erfahrungsaustausch 
Hacker unter sich 
Btx 
586 Dateldienste 
587 Videotext 
588 Anwendungen 
589 Bürokommunikation 
(Tel, Tx, TTx, Fax, RTTY usw.) 
590 Sonstiges 


750 


751 
752 


Computermöbel 
Datenkonvertierung 
Beteiligungen/Geschäftspartner 
Computerferien 
Computermessen/-börsen 
Mitfahrgelegenheiten 
Grüße 
Computervermittlung 
(gewerblich) 
Computervermietung 
Studium, Kurse, Schulungen 
Meckerrubrik 
Erfahrungsaustausch, 
Urheberrecht 

+ Abmahnungen 
Briefspiele 

Kaufberatung 
Computergirls 
Kommunikation 

Schnorrer 

Computerwitze 

Leimer + Betrüger 


Außerhalb der 





Alles, was es sonst 
noch gibt 

LPs/CDs 

Videos 


ER OS IE BEER 
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Dieses Spiel ist eine Simulation der Panzerkriegsführung. Mit Sicherheit kein 
Spiel für Leute, die Kriegsspielen sehrkritisch gegenüberstehen, aber lohnens- 
wert für Liebhaber von ausgetüftelten Action-Simulationsspielen. 

Zudem ist das Handbuch des Spieles komplett in deutsch, so daß auch „Nicht- 
Englisch-Leser“ sich so richtig in ein Simulationsspiel einspielen können. 
Um aufzuzeigen, daß es sich bei diesem Spiel nicht um ein einziges Kriegs- 
gemetzel handelt, entnehmen wir dem Handbuch einen Einführungstext, dem 
man Glauben schenken kann. | 
TANK ist ein Spiel über Panzerschlachten in der nahen Zukunft. Es gibt drei 
Ebenen in diesem Spiel: die Einsatzebene des Bataillons-Kommandeurs oder 
Kompaniechefs, die taktische Ebene des Zugkommandanten und die hand- 
lungsorientierte individuelle Kampfebene deseinzelnen Panzerkommandanten 
oder Besatzungsmitglieds. 

Sie können alle drei Ebenen in einem Spiel spielen; Sie können die Strategie 
Ihres Bataillons oder Zugs planen, die Taktiken jedes einzelnen Zuges ausar- 
beiten und schließlich jeden der Panzer in eine Schlacht gegen den jeweiligen 
Feind der Mission führen. 

Doch wenn Sie nicht wollen, müssen Sie aufkeiner der Ebenen kämpfen. Wenn 
Sie nur die Strategie planen möchten und sehen, wie effektiv sie ist, so können 
Sie die Icons, die Ihre Züge darstellen, auf die gewählte Position bringen, ihnen 
Ihre Befehle geben und den Computer das Spiel spielen lassen, bis eine 
strategische oder taktische Entscheidung getroffen werden muß. 

Oder Sie können einen taktischen Plan für Ihren Panzerzug ausarbeiten und die 
Panzer die Schlacht kämpfen lassen, ohne je einen der individuellen Panzer zu 
führen. 

Doch wenn Sie einen Panzer führen und die Position des Panzerkommandan- 
ten, Kanoniers oder Fahrers einnehmen wollen, so begeben Sie sich in eine 
realistische Panzerschlachtsimulation, die in realer Zeit stattfindet und die Sie 
in die Frontlinie stellt, bereit, Ihren Panzer durch die größte Herausforderung 
zu führen, die sich Ihnen je stellen wird — das hochtechnisierte Schlachtfeld der 
modernen Panzerkriegsführung. 









































Anzeige 


NEU! 








Bestell-Nr. K1273 
Nur DM 119,- 


te 
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Abenteuer-Spiele 





The Cycles 


The Bard’s Tale I K1256 34,95 DM 
The Bard’s Tale II K1028 79,95 DM 
Hero’s Quest K1122 134,95 DM 
Hillsfar | K1125 89,-- DM 
Indiana Jones Kıls! 89,-- DM 
Kings Quest Triple Pack (1-3) K1142 84,95 DM 
Kings Quest IV K1144 119,95 DM 
Leisure Suit Larry I K1148 64,95 DM 
Leisure Suit Larry II K1149 89,95 DM 
Leisure Suit Larry III K1150 134,95 DM 
Leagacy of Ancients K1151 34,95 DM 
Manhunter I K1157 64,90 DM 
Manhunter I _ K1158 99,95 DM 
Maniac Mansion K1159 79,95 DM 
Murder in Venice Kılrı 84,95 DM 
Police Quest I K1189 64,95 DM 
Police Quest II K1190 84,95 DM 
Prophecy K1193 84,95 DM 
Space Quest I K1231 64,95 DM 
Space Quest I K1232 74,95 DM 
Space Quest III ‚ K1233 109,95 DM 
Times of Lore K1268 89,00 DM 
Ultima Trilogy (1-3) K1274 79,95 DM 
Weird Dreams K1287 89,-- DM 
Zak McKracken $J K1296 89,-- DM 
Spiele: Spiele:Spiele: Spiele: Spiele:Spiele: Spiele: Spiele:Spiele: 
Asterix Operation Hinkelstein K1019 84,95 DM 
Beverly Hills Cop K1034 84,95 DM 
Block Out K1038 89,-- DM 
Budokan K1045 89,-- DM 
EAST VS WEST. K1081 89,-- DM 
Falcon F-16 EGA K1091 119,95 DM 
Football Manager II - Paket K1102 59,95 DM 
Hawaiian Odyssey Scenery Adv. K1121 54,95 DM 
Liie & Deaih ı . Kils2. 89,-- DM 

‚ Star Treck V K1238 99,-- DM 
hi Test Drive II - The Duel K1254 84,95 DM 
n K1257 84,95 DM 


Für Bestellungen verwenden Sie bitte die Postkarte in der Heftmitte. 


Anzeige 


Spiele-Hits 


Indiana Sosch dt. 
Bestell-Nr. K1127 


ONE MLIS Just. TIOSOHMı N 


NEW VERSION 


More realistic ıhan ever before! 


Flight Simulator 4.0 
Bestell-Nr. K1100 





TOLLES URN ENORM 





DM 149,- 


"s DISC-EDV-REPORT| 


Die Softwarezeitschrift 





auf Diskette 








Hero’s Quest (Sierra) 
Bestell-Nr. K1122 


DM 134,95 





Leisure Suit Larry III 
Bestell-Nr. K1150 


DM 134,95 


Weitere Infos und Bestellungen 
(mit Postkarte im Heft) 


D.E.R. Softwareversand A. Hirtz 
D-7900 Ulm, Daimlerstraße 24 
Telefon 07 31 / 48 18 06 
Telefax 07 31 / 4 01 80-65 
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GUNBOAT 


In GUNBOAT von ACCOLADE befinden Sie sich auf einem 
Patrouillenboot der Amerikaner mitten im Einsatz auf einem 
scheinbar einsamen Fluß. 








Diesem Spiel ist eine eindeutige Kriegshandlung und auch 
eine gewisse Brutalität nicht abzuleugnen (indizierungs- 
verdächtig). Da das Spiel selber aber gut in Szene gesetzt ist, 
möchten wir es trotzdem vorstellen. 


Das Gefühl, auf einem Fluß zu fahren, ist sehr realitätsnah. 
_ Durch die ganze Szenerie kommt mit der Zeit, besonders in 
ruhigen Zeiten, eine abwartende Spannung auf. 


Wir fahren also gemütlich den Fluß entlang und warten a was 
passiert. Plötzlich werden wir aus dem Urwald beschossen, . 
und die Action kann beginnen. Wild feuern wir um uns, doch 
schon bald merken wir, daß dies wenig Sinn hat. 


Gezieltes Feuer auf die Angreifer ist gefragt, und mit ein wenig 
Übung klappt es bald recht gut. | | 


Auf dem Boot kann man die Rolle eines Kanoniers 
übernehmen. Bei Belieben steuern wir auch das Boot und 
betätigen uns am Maschinengewenhr. Sollte es einmal zu 
dunkel werden, können wir einen Suchscheinwerfer benützen. 
Dieser erweist sich als sehr nützlich wenn es darum geht, 
versteckte Feinde ausfindig zu machen. 


Feinde gibt es grad genug. Andere Boote, Heckenschützen, 
Flugzeuge und Landbefestigungen machen uns schwer zu 
- Schaffen. 


Ein Nachteil des Spiels ist (sind wir von ACCOLADE aber 
gewöhnt) das etwas rucklige Scrolling. Ansonsten kann man 
über die Landschaftsgrafik nicht meckern. 
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KULT 


Bestell-Nr. K1239 Nur DM 74,95 





Goldrush 


Bestell-Nr. K1306 "Nur DM 64,95 


Ultima Trilogy 1-3. | 
Bestell-Nr. K1274 Nur DM 79,95 


The Bard s Tale I 


Bestell-Nr. K1256 Nur DM 34,95 











Indiana Jones dt. K 1127 DM 89,- 
UFO K 1273 DM 119,— 
Hero’s Quest (Sierra) K 1122 DM 134,95 
Flight Simulator 4.0 K 1100 DM 149,— 
Goldrush (Sierra) K1306 DM 64,95 
‚Skyfox Il K 1228 DM 34,95 
Arcticfox K 1016 DM 34,95 
KULT K 1239 DM 74,95 
POPULOUS K 1307 DM 89,- 
SIM CITY K 1226 DM 79,95 
Indianapolis 500 K 1310 DM 89,- 
Eye of Hourus K 1086 DM 99,95 
XENON Il K 1293 DM 84,95 
Dragon’s Lair K 1311 DM 149, — 
HARD DRIVIN K 1312 DM 89,95 
. Their Finest Hour | K 1265 DM 99,- 
Code Name ICEMAN (Sierra) K 7918 DM 134,95 
A-10 TANK KILLER K 1314 DM 119,95 
DRAKKHEN K 1076 DM 99,- 
Conquest of Camelot (Sierra) K 1315 DM 134,95 
TRACON - Fluglotsensimulator K 1316 DM 109,95 


NEU! DEMO-SERVICE 


Siekönnen von uns zu jedem Spiel eine Slide-Show mit original Grafiken und 
Kurzbeschreibung erhalten. 

Jede Slide-Show erhalten Sie bei uns für DM 10,-. Einfach Titel des 
gewünschten Spieles und Ihre Grafikkarte angeben. | 


Adlib Sound Diskette 


Eine Diskette voll mit Sounds, Musikstücken und Rhythmen für die AdLib- 
Soundkarte. 
Jetzt bei uns für DM 20,- erhältlich. 


Bestell-Nr. "AdLib0O1 





Lieferbedingungen: 

Lieferungen ins Ausland sind nur gegen Vorkasse möglich. Die Zahlung 
erfolgt in.der jeweiligen Landeswährung. 

Zahlungsbedingungen: Vorkasse (Scheck, bar) oder Nachnahme (+2 DM 
Nachnahmegebühr) 

Bestellungen unter DM 100,- + DM 5,- (BRD) und DM 10,- (Ausland) 
Versandkosten. 


Für Bestellungen und Infos verwenden Sie die Postkarte in der 
Heftmitte 


D.E.R Softwareversand A. Hirtz 
Daimlerstraße 24, D-7900 Ulm 
Telefon (07 31) 48 18 06 
Telefax (07 31) 4 01 80-65 
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Test: Ist mein Partner besessen? 





(Da laut Prof. Quit fast nur männliche Personen von der 

unheimlichsten aller Zivilisationskrankheiten befallen werden, 

ist der Test so formuliert, daß er sich auch nur auf Männer 

anwenden läßt.) Hat „er“ nun wirklich Computeritis oder 

vielleicht nurschlecht geträumt? BevorSie 

zum großen Gegenschlag ausholen, um Knaur® 

ihn von den Bits ins Bett zurückzuziehen, _ 

ermitteln Sie den Grad der möglichen Humor 

Verseuchung: 

® ErstudiertbeimFrühstückinderZeitung 
nicht mehr die Fußballseiten, sondern 
nur noch die Kleinanzeigen. (5 Punkte) 


@ Eristplötzlichfür Einkaufsbummeldurch 
dieStadtaufgelegt. (0 Punkte) 


® Dabei zieht es ihn besonders vor die 
Schaufenster von Läden mit so eigen- 
artigen Namen wie „Software-Paradies“ 
oder „Chip-Himmel“. (10 Punkte) 





Sie sagen zu ihm: „Stell dir vor, meine 
Freundin Barbara ist schon wieder 
schwanger!“ 


® Er antwortet: „Hat Helmut, der alte 
Schussel, wieder nicht aufgepaßt“ 
(0 Punkte) 


® Er antwortet: „Delete!“ (20 Punkte) 


® Vorm Fernseher sagt er: „Bring mit noch ein Bit.“ 
| (10 Punkte) 


@ Sie finden eines Tages unterm Kopfkissen fremde Kabel. 
(20 Punkte) 


Sie sagen zu ihm: „Wir könnten mal wieder eine neue 
Spülmaschine brauchen, die alte überflutet einmal pro Woche 
die Küche. Unsere Untermieter wagen sich nur noch mit 
Schirm ins Bett.“ 


® Erantwortet: „Warum kaufen wirdenennichteinwasserdichtes 
Zelt, das wäre doch viel billiger.“ (0 Punkte) 


@ Er antwortet: „Falsche Eingabe.“ (10 Punkte) 


Sie liegen im Bett. 


® Er sagt: „Dein Bärchen möchte mal wieder brumm-brumm 
machen.“ (0 Punkte) 


® Er sagt: „Hast du Lust auf ’nen Kurzschluß?“ (5 Punkte) 


® Er sagt: „Power on. Mein Cursor steht auf stand by.“ 
(20 Punkte) 


@Er sagt: „ManmußnurdieSoftwarein dasDiskettenlaufwerk 


schieben und alles ist roger.“ (25 Punkte) 


Auflösung: 


O bis 10 Punkte: Ihr Partner ist ganz normal. Wie alle anderen 
Männer ist er natürlich nicht gegen die Reize modernen 


Problemen wie: Glühbirne wechseln, Sahne 
® u rühren oder Eier in die Pfanne schlagen. 





Originalausgabe 


elektronischen Spielzeugs gefeit. Darum trägt er auch eine 
von diesen Digital-Armbandunhren, die zu Weihnachten „Ihr 
Kinderlein kommet“ spielt, und in seinem Auto warnt eine 
automatische Stimme vor dem Start: „Sie müssen die 
Handbremselösen, unddieSockengehören 
auch mal wieder gewechselt.“ Aber das ist 
auch schon der Gipfel der technischen 
Spielerei. 

Ihr Partner würde niemals selber Hand 
anlegen, wenn es um Elektronik geht. Er 
scheitert schon an solchen alltäglichen 


Remy Eyssen 


Seien Sieglücklich. Diagnose: Eristgesund! 


10 bis 30 Punkte: Es besteht Grund zur 
Sorge. Ist Ihnen aufgefallen, daß Ihr Partner 
plötzlich großzügig über die Preise 
hinwegsieht, wenn Sie sich etwas Neues 
zum Anziehen kaufen? Das kann nur einen 
Grund haben: Er plant eine größere 
Anschaffung und sucht Ihr Verständnis. 
Bleiben Sie hart. Gehen Sie nicht auf seine 
Schmeicheleien ein. Wühlen Siedurchseine 
Zeitschriften. Hat er vielleicht unter den 
Stapeln von harmlosen Playboys auch 
irgendein gefährliches Computer-Magazin 
versteckt? Redet er schon die ganze Zeit 
darüber, welche unvorstellbaren Entwick- 
lungen auf dem Gebiet der Elektronik 
gemacht würden und wie sehr solcher Fortschritt auch das 
häusliche Leben revolutionieren könnte? 

Hier ist zu befürchten: Er will einen Computer kaufen! Retten 
Sie, was zu retten ist. Verweigern Sie ihm Küche und Bett. 
Heben Sie alles gemeinsame Geld ab und investieren Sie in 
unkündbare Sparbriefe. Schicken Sie ihn mit seinen Kumpeln 
auf eine Männer-Safari nach Bangkok oder werden Sie 
einfach schwanger. Kurz, bringen Sie ihn mit allen Mitteln 
dazu, nicht mehr an die Teufelsmaschine zu denken. Nur 
keine Hemmungen, schließlich steht Ihre Beziehung auf dem 
Spiel. Diagnose: Krank, aber nicht hoffnungslos! 


30 bis 70 Punkte: Da ist kaum noch etwas zu machen. Am 
besten, Siesabotieren die Maschine (siehe Kapitel „Computer 
mögenkeinen Tee“). Undsorgen Sie dafür, daß der Kasten oft 
in Reparatur ist. Nutzen Sie die Zeit, um ihn auf den richtigen 
Pfad zurückzubringen. Diagnose: Patient so gut wie verloren, 
aber es soll ja Wunder geben! 


Über 70 Punkte: Aus! Diagnose: Suchen Sie sich einen 
Liebhaber aus der Bio-Szene! 


© Entnommen aus Remy Eyssen „Ich hasse Computer“, 
1985. Mit freundlicher Genehmigung des Knaur-Verlags, 
München. Ladenpreis Originalausgabe DM 6,80. 
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NUR DN 34,90 - Best.-Nr. K445 


Leistungsmerkmale, an denen niemand 


. vorbeikommt... 


Inh. W. Fischer 
- Neutorstraße 22-24 
7900 ULM/DONAU 


Tel. 07 31/61 85 06 
Fax 07 31/61 85 7/6 
BTX 07 31/61 87 76 


— Programm voll gesteuert über Pulldown-Menüs 


— Integrierte Adreßverwaltung für Kunden und 
Lieferanten : 


— komfortable Eingabe der Artikel 
— Informationen über die Lagerdatei immer aktuell 





_ Datensatzänderung nach Falscheingabe 





FARBBÄNDER Tür (fast) alleDruckerundSchreibmaschinen 





z.B. STARLC 10 DM 10,00 — problemloses Anpassen an jede Lagerkonfiguration 
.NEC P6+/P7+ DM 13,50 durch eigene Maskenerstellung 
EPSON LO 500. .850 DM 10,50 






— Sonderfunktionen wie Lager- und Nachbestellisten 
ausdrucken — kein umständliches Suchen mehr 


Weitere Bänder auf Anfrage. 


COMPUTER-ETIKETTEN, z.B. 









2 un x 36 nn = an ar — Weiterverarbeitung der Lager- und Adreßdaten 
Tamm DM 6.00 durch das Programm LagTOOLS 
100 Su: —— ee 1 ee 
120 St.Videoetiketten ‚00 i i 
>40 St Kassettenetiketten: DM 12'50 Fordern Sie unsere Informationen an. 


Eine Demoversion erhalten Sie für DM 10,- (wird bei 


Viele weitere Größen, Packungen und Farben lieferbar. 
| Kauf angerechnet). 


Bitte Musterbogen anfordern. 








SOFTWARE, z.B. 
ee Es Ä an is Weitere Infos und Bestellungen 

AR- 2.0 — : = 
STAR-MANAGER 2.0 DM 180,- (mit Postkarte im Heft) bei: | 
DEMO-Diskette DM 10,- Verlag Simon DISC-EDV-REPORT 





D-7900 Ulm, Daimlerstraße 24, Postfach 3566 
Tel. 07 31/401 80 60, Telefax 07 31 /4 01 80 65 


WALTER KUHN » EDV-Zubehör, Hessenstraße 7 
6340 Dillenburg 2, Tel./BTX 0 27 71 / 3 26 88 





Wir suchen: 





Wir suchen Leser des DISC-EDV-REPORT, die selber schon einmal Programme geschrieben ha- 
ben. Zur Veröffentlichung in unserem DISC-EDV-REPORT sind wir ständig auf der Suche nach gu- | 
ter Software. Ob Spiele, Anwendersoftware oder Utilities, jedes Programm ist gerne gesehen. Na- | 
türlich werden Ihre Bemühungen auch honoriert. Sie können uns die Rechte an Ihren Programmen 
verkaufen oder eine Nutzungsgebühr für eine Veröffentlichung erhalten. _ 


Senden Sie uns einfach ein Ansichtsexemplar zu. Wir werden uns nach Prüfung mit Ihnen in Ver- 
bindung setzen und alles weitere vereinbaren. 
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Software, Hardware und wer noch? 





Sie wollen’s also wirklichtun? War denn alles umsonst, was Sie 
bisher gelesen haben? 

Na gut, aber bevor Sie sich in den Kaufkampf stürzen, sollten 
Sie die wichtigsten Grundbegriffe im Computer-Rausch 
kennenlernen. Noch bevor Sie von listigen Verkäufern in Grund 
und Boden gequasselt werden. 

Es gibt inzwischen natürlich schon kilometerweise Literatur 
über die elektronischen Besserwisser - vergessen Sie’s, wenn 
Siesichnichtineinmonatelanges nervenaufreibendes Studium 
begeben wollen. 

Sehr wirkungsvoll ist es auch, Freunde oder Bekannte zu 
befragen, die bereits einen solchen Zauberkasten besitzen. 
Jeder wird Ihnen einen anderen Ratschlag erteilen und ihn mit 
so vielen technischen Fachwörtern würzen, daß Ihnen in Kürze 
die Ohren summen. Vielleicht nutztes, und Siehaben schon die 
Nase voll. 

Bei vielen Menschen, die sich mit dem Computer-Bazillus 
infiziert haben, hilft aber auch das nicht. In solchen Fällen kann 
man (als Radikalkur)sichauchnochindieLektüreverschiedener 
Computer-Zeitungen stürzen. 


Die Illustrierten sind daran zu erkennen, daß sie statt mit . 


nackten Frauen ihre Leser mit erotischen Leckerbissen in Form 
von knackigen Schaltkreisen locken. 

Eigentlich sollte kein vernünftiger Mensch über die ersten fünf 
Seiten eines solchen Fachblattes hinauskommen. 

Wenn allerdings auch die Medizin nicht re sind Sie 
ernsthaft krank. 

Sollten Siesich also tatsächlich aufden Weg nach einender 
Kästen zuerwerben, sindfolgende Grundkenntnisse unerläßlich: 


Home-Computer: 
Das sind die kleinen Dinger, die Gesehen wie eine 
Schreibmaschine, beiderdie Konstrukteure nach derErfindung 
der Tastaturdas Handtuch geworfen haben. Die Plastikkästchen 
schließen Sie zu „home“ (wie der Name schon sagt) einfach an 
Ihre Glotze, das Bügeleisen oder die Waschmaschine an - und 
schon kann’s losgehen. Das heißt, wenn es funktioniert (siehe 
Kapitel „Verraten und verkauft“). 
Die Apparate sind meist schon für weniger als 600 Mark zu 
haben. Dafür kann man sie auch gleich wieder wegwerfen, 
ohne daß es einem zu sehr schmerzt. Siehaben eigentlich auch 
wenig zu bieten, wenn man malvonsolchen dämlichen Spielchen 
wie „Von 1 bis 1000 zählen“ oder „Schiffe versenken“ absieht. 
Hinzu kommt, daß man alle diese Dinger auch noch selber 
- programmieren muß. Was natürlich ganz einfach ist, wenn Sie 
zehn Semesterhöhere Mathematik studiert haben. Komplizierteres 
muß mühsam per Tonbandgerät eingespeist werden. Wobei 
der Kasten sich nichts aus Roland Kaiser macht, sondern nur 
auf Kassetten mit elektronischen Piepstönen steht. 


Floppy-Disk-Laufwerk: 

Das ist ein Gerät, das meist noch mal soviel wie der Computer 
kostet und die Programme sozusagen scheibchenweise an 
den Mann bringt. 


Drucker: 
Viele Computer-Kunden wollen den ganzen Unsinn, den sie 
später einmal in ihr Terminal eingeben, auch noch schwarz auf 





weiß sehen. Na bitte, dann empfiehlt sich dringend einer der 
sündhaft teuren Drucker, der nicht nurrasend schnell, sondern 
auch noch laut und anfällig ist. 

Der Vorteil der Home-Computer ist: Sie setzen ziemlich viel 
technisches Verständnis voraus. Das bedeutet, daß Sie schon 
bald die Freude daran verlieren werden. Dann werden Ihre 
Kinder der Maschine schnell den Rest geben, und schließlich 
landet das Gerät beim verstaubten Schach-Computer oder 


‚hinter der kaputten Videoanlage - der Familienfriede ist wieder 


hergestellt (Leidenszeit etwa zwei Wochen bis drei Monate). 


(Fortsetzung folgt) 


Schluß mit dem Gepiepse! 





Geben Sie Ihrem PC die Möglichkeit, raumfüllend Musik zu 
erzeugen! 


Entdecken Sie die neue Dimension in der Computerunter- 
haltung und verschaffen Sie sich Zugang zu einerwachsenden 
Zahl von Softwaretiteln, die diese Soundkarte voll unterstützen. 


"Die ADLib-Soundkarte kann gleichzeitigbis zu elfverschiedene 
Instrumente naturgetreu wiedergeben. Mit dem als zusätzliche 
Option erhältlichen „Instrument Maker“ lassen sich alle 
denkbaren Instrumente erzeugen, angefangen vom Klavier 
und elektrischer Gitarre bis hin zu Bongos und Xylophon. 
Zusammenmitder ADLib-Soundkarte erhalten Sie das ADLib- 
Musikboxprogramm, das eine Auswahl an 25 originellen und 
bekannten Titeln enthält. Wählen Sie einen Titel aus, lehnen 
Sie sich zurück und genießen Sie. 


Alle Informationen auf einen Blick. 

* Hardwarevoraussetzungen: IBM PC, XT, AT oder kompa- 
tibler Rechner, 256 KB RAM, DOS ab Version 2.0, CGA, 
EGA, Hercules. 

* Gleichzeitige Wiedergabe von rD6 zu elf verschiedenen 
Instrumenten. 

* FM Synthese und White Noise Generator. 

* Regelbarer Ausgang mit 6,3-mm-Buchse und Adapter für 
3,5 mm. Dadurch ohne Probleme Anschluß von Aktiv- 
boxen, Stereoanlage oder Kopfhörer. 

* Die ADLib-Soundkarte wird komplett mit dem ADLib-Musik- 
boxprogramm und Stereokopfhörern geliefert. 


. Titel: ADLib-Soundkarte mit Juke Box 
Bestellnr.: K 1297 
Preis: DM 398,- 


Weitere Infos und Bestellungen 
(mit Postkarte im Heft): 


D.E.R. Softwareversand A. Hirtz 
D-7900 Ulm, Daimlerstraße 24, 
Tel. 07 31 / 48 18 06 

Telefax 07 31 / 4. 01 80-65 
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Z-PHIGS ist eine Implementierung des 3D-Grafik- 
Standards PHIGS (Programmer’s Hierarchical Inte- 
ractive Graphics System) und beschreibt eine An- 
wendungsschnittstelle zu einem -sehr mächtigen, 
geräteunabhängigen 
graphischen System. 
Z-PHIGS unterstützt 
Anwendungen im Be- 
reich CAD/CAM/CAE, 
Prozeßkontrolle, Simu- 
lation/Animation etc., 
und zwar mit Konzep- 
ten, die eine dynami- 
sche, hochinteraktive 
Benutzerschnittstellegewährleisten undeine schnel- 
le Darstellung und Änderung komplexer Datenmo- 
delle ermöglichen. 

Das Z-PHIGS-Entwicklungssystem enthält eine 
Programmbibliothek mit über 150 Funktionen, die 
eine schnelle Darstellung und Änderung von graphi- 
schen Datenmodellen ermöglicht. Dabeiwerdennicht 
nur grundlegende 3D-Primitive (wie Polylines, Fill 
Areas etc.) bereit- 
gestellt, sondern 
auch komplexe 
Modelliertransfor- 
mationen, Viewing 
(einschließlich 
Perspektiv- und 
Parallelprojektio- 
nen), Gerätetrans- 
formationen und 
Klipping durchge- 
führt. Zur beson- 
ders effizienten 
Berechnung und 
Eliminierung von 
verdeckten Kanten 
und Objekten (hid- 
den line/hidden 
‚surface removal) 
wurde ein 16-Bit- 
Z-Buffer imple- 
mentiert, der von 
allen 3D-Primitiven 
verwendet werden kann. 

Neben den grundlegenden GKS-3D-Darstellungs- 
möglichkeiten bietet Z-PHIGS die Möglichkeit, 
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mehrstufige Datenstrukturen zu erstellen, zu modifi- 
zieren und darzustellen. Diese werden in einer hier- 
archischen Datenbank, dem zentralen Strukturspei- 
cher (CSS), abgelegt und setzen sich aus vernetzten 
Bildstrukturen zusam- 
men. Diese Strukturen - 
wiederumbestehenaus 
einer Menge graphi- 
scher Darstellungsele- 
menteund/oderbereits 
vorhandener Struktu- 
ren. Ein Referenzme- 
chanismus ermöglicht 
es, Bildteile mehrfach 
zu verwenden und Attribute an Folgestrukturen zu 
vererben. | 


Folgende Strukturelemente sind in Z-PHIGS defi- 
niert: 

%* Darstellungsgrundelemente sind POLYLINE, 
POLYMARKER, TEXT, ANNOTATION TEXT FIXED, 
ANNOTATION TEXT RELATIVE, FILL AREA, FILLA- 
REA SET, CELL 
ARRAY und QUA- 
DRILATERAL 
MESH. 

%* Attribut-Ele- 
mentesteuerndie 
Darstellung der 
Primitive. Dabei 
werden denunter- 
schiedlichen Pri- 
mitiven verschie- 
dene Attributwer- 
tezugewiesen (at- 
tribute specifica- 
tion). 

%* Transforma- 
tionselemente. 
Objekt-Transfor- 
mationen, d.h.die 
Überführung von 
Welt- in Normal- 
und Gerätekoor- 
dinaten, werden 
über homogene 4 x 4-Transformationsmatrizen 
berechnet (SET LOCAL TRANSFORMATIONS und 
SET GLOBAL TRANSFORMATION). 





% 





%* Viewing-Elemente. Der sichtbare Bereich der 3D- 
Grafik wird durch freie Wahl des Standpunktes und 
der Blickrichtung definiert (SET VIEW REPRESEN- 
TATION und SET VIEW INDEX). 





%* Strukturverweise. Das hierarchische Datenbank- 
modell ermöglicht es, ganze Strukturen bereits exi- 
stierender Objekte zu importieren und damit neue 
Objekte zu definieren. Mit der Funktion EXECUTE 
STRUCTURE kann auf eine andere Struktur verwie- 
sen werden. 

%* Eine Marke. Innerhalb einer Struktur kann mit der 
LABEL-Funktion eine Marke gesetzt werden. Damit 
ist ein gezieltes Editieren innerhalb einer Struktur 
möglich. 





%* Anwendungsdaten. Anwendungsspezifische Da- 
tenkönnen mittels der Funktion APPLICATIONDATA 
aufgenommen werden. Die Daten werden beim 
Traversieren ignoriert. 

%* Verallgemeinertes Strukturelement. Dem Benüt- 


zer steht ein verallgemeinertes Strukturelement 
GENERALIZED STRUCTURE ELEMENT) zur Verfü- 
gung, das für all die Strukturelemente steht, dienicht 
durch die Grundfunktionen von PHIGS abgedeckt 
werden. 

%* Darüber hinaus sind Funktionen für das Struktur- 
Editieren definiert. Mit diesen Funktionen können in 
vorhandenen Strukturen Strukturelemente einge- 
fügt, gelöscht und modifiziert werden. 


Z-PHIGS verfügtübereinige Erweiterungen, dieüber 


die Funktionalität des PHIGS-Standard hinausrei- 
chen. Die Erweiterungen gegenüber PHIGS sollen 





die Darstellungsqualität von 3D-Modellen erhöhen 
und beziehen sich vor allem auf die Definition von 
Funktionen zur Erzeugung von Kurven, berandeten 
Flächen und Z-Buffering. Soweit möglich, entspre- 
chen diese Funktionen dem ANSI-Vorschlag für die 
geplante PHIGS + Normung. 
Z-PHIGSSprachanbindungenzu Turbo Pascal, Turbo 
C und Microsoft C sind verfügbar. 
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Neuronale Netze gehören einer neuen Programmgenera- 
tion an. Diese orientierensich an dem Aufbau des mensch- 
lichen Gehirns. Dieses besteht aus mehreren Milliarden 
einzelner Zellen. Diese werden Neuronen oder Nerven- 
zellen genannt. Jede dieser Nervenzellen kann mit einem 
Computer mitäußerstbeschränkten Fähigkeiten verglichen 
werden. Wenn diese Zellen aber untereinander verbun- 
densind,soentstehtdasmomentanintelligentestebekannte 
System — das menschliche Gehirn. 

Künstliche neuronale Netze bestehen aus Hunderten oder 
Tausenden von simulierten Nervenzellen. Diese sind 
untereinander ähnlich dem menschlichen Gehirn ver- 
netzt. Diese Architektur gibt dem Anwender die Möglich- 
keit, viele interessante Fähigkeiten des Gehirns nachzu- 








ahmen. GuteBeispiele dafürsind Mustererkennung, Trend- 
vorhersagen und die Generalisierung aus einer vorgege- 
benen Menge von Daten. 


Was können Sie mit neuronalen 
Netzen anfangen? 


Neuronale Netze finden automatisch versteckte Zusam- 
menhänge in Ihren Daten und führen eine Generalisie- 
rung der Daten durch. Sie geben dazu die Ihnen bekann- 


ten Daten in beliebiger Reihenfolge ein. Ihr neuronales 


Netz wird diese intern ordnen und Trends und Zusam- 
menhänge finden. Unsere Kunden haben BrainMaker zur 
Lösung vieler verschiedener Probleme eingesetzt. 


%* Aktienanalyse und Kursvorhersage 

%* Vorhersage von Footballspielen, Windhund- und 
Pferderennen | 

%* Optimierung von Systemdurchsätzen (vernetzte 
Computer, Zweigstellenauslastung etc.) 

%* Auswertung von Sensoren, Steuerungen und Robotik 

% Optische Zeichenerkennung (gescannte EIER zu 
ASCIH-Text) 

%* Bilderkennung und Bildverarbeitung 

%* Adaptive Kontrolle eines Roboterarms 

% Sprachsynthese und Sprachanalyse (Morpheme etc.) 

%* Analyse und Klassifikation chemischer Verbindun- 
gen 

%* Einführung in das Gebiet der neuronalen Netze 


BrainMaker wurde zur Kontrolle von Benzineinspritz- 
pumpen bei Automobilen, zur Analyse von Prozeßzustän- 
denbei der Herstellungintegrierter Schaltkreise, zur Verar- 
beitung der Werte von Sensoren bei der Analyse eines 
Gasgemisches, bei der Verarbeitung von Zustandswerten 
eines Flugzeuges im Echtzeitbetrieb zur Beurteilung der 
Funktionsfähigkeit der Systeme, zur korrekten Vorher- 


BrainMaker 
der Simulator für neuronale Netze 


sage von 10aus14Footballspielen, zur Schulungim Umgang 
mit neuronalen Netzen an Universitäten etc. erfolgreich 
eingesetzt. In der Beobachtung von Meßwerten, Wieder- 
erkennung, Analyse, Vorhersage und Prozeßkontrolle 
kann Ihnen BrainMaker den Lösungsweg zeigen, auf den 
Sie schon lange gewartet haben. 

Der besondere didaktische Wert von BrainMaker wird 
durch einen momentan stattfindenden Test auf die Ver- 
wendbarkeit von BrainMaker im Informatikunterricht 
weiterführender Schulen dokumentiert. 

Die wesentlichen Merkmale von BrainMaker: 

Im Lieferumfang von BrainMaker ist alles enthalten, um 
neuronale Netze entwickeln zu können. Sie können das 
Netz entwerfen, aufbauen, trainieren, testen und ausfüh- 
ren lassen. Diese Entwicklungsumgebung ermöglicht 
jedermann den Einsatz neuronaler Netze. 

%* Es findet keine Programmierung im eigentlichen Sinne 
statt. Sie entscheiden, was Ihr neuronales Netz lernen soll. 
BrainMaker erledigt den Rest für Sie. 


%* Die ausführliche Dokumentation von über 500 Seiten 
läßt keinerlei Fragen offen. 

% BrainMaker arbeitet vollkommen menügesteuert. Die 
wichtigsten Funktionen können auch direkt über „Hot- 
Keys“ aufgerufen werden. Durch die Verwendung von 


- Farben und der Unterstützung einer Maus ist ein maxima- 


ler Bedienungskomfort gewährleistet. 

%* Vordefinierte Eingabe- und Ausgabefunktionen für die 
Verarbeitung von Bildern und Symbolen neben der Ein- 
gabe numerischer Werte erleichtern die Arbeit bei vielen 
Anwendungen. Fuzzy-Logik wird bei den Eingabefunk- 
tionen auch unterstützt. 

%* 8 vollständig dokumentierte Beispiele aus folgenden 
Gebieten werden mitgeliefert: 

Optische Zeichenerkennung, Sprachsynthese, Bildverar- 
beitung, Bildklassifikation, Sensorik, Spiele. 

%* Ein schneller und genauer Trainingsverlauf neben der 
schnellen Abarbeitung erlaubt die Durchführung größe- 
rer Anwendungen ohne Spezialhardware. Ein IBM PC 
erreicht dabei bis zu 500.000 Verbindungen/s im Gegen- 
satz zu dem Accelerator Board mit 3,000.000 Verbindun- 
gen/s. Diese Leistung für einen PC ließe sich nur durch 
eine außergewöhnlich effiziente Programmierungund ein 
optimiertes Backpropagationlernverfahren auf Integer- 
basis erreichen. 

%* 5 Typen von linearen und nichtlinearen Neuronen 
werden unterstützt. Dies garantiert ein hohes Maß an 
Flexibilität. 
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CLAVIS plus - Datenschutz für Ihren PC 





CLAVISplusistein Datenschutzprogrammzum Schutz 
der Festplatte gegen Mißbrauch und verschiedene 
Fehlbedienungen. Bei der Entwicklung wurde auf 
höchste Sicherheitder Lösung Wertgelegt, diesowohl 
eine sehr einfache und unsichtbare Bedienung (bis 
auf die Paßworteingabebeim Einschalten) ermöglicht 
und auf PCs (XT, AT, PS/2) sowie tragbaren Laptops 
eingesetztwerden kann. Die Datenschutzprogramme 
sind aus den Wünschen und Forderungen unserer 
Kunden entstanden und habensich seit Jahren iin der 
Praxis in Tausenden von Installationen bewährt. 


Schutz der Information 


Der Personal Computer ist ein offenes System. Für 
den Besitzer kann diese Tatsache auch Probleme 
bringen, denn auch andere können sich Zugang zu 
den gespeicherten Programmen und Daten 
verschaffen. DasoffeneSystemgefährdetdieSicherheit 
des Systems. Sensitive Daten können manipuliert 
werden. Datenkönnen gelöscht werden. Programme 
und Daten können kopiert werden. Neben diesen 
Problemen gibt es rechtliche Auflagen. Das Bun- 
desdatenschutzgesetz schreibt vor, daß der Zugang 
zu Systemen kontrolliert werden muß-dies gilt auch 
für Personalcomputer. Im Bereich der Großrechner 
sind Schutzmaßnahmen seit langem Standard. Im 
PC-Bereich ist es mit der IBD-Datenschutzsoftware 
möglich. 


Sicherheit 


%* Verschlüsselung der kompletten Festplatte 

%* verschiedene PC-Benutzer mit 
unterschiedlichen Rechten 

%* Begrenzung auf verschiedene Laufwerke und 
Unterverzeichnisse 

%* Einschränkung der DOS-Befehle oder 

Programmaufrufe 


x Lese- und Schreibschutz von Dateien und 


Laufwerken 
%* manuelle oder zeitgesteuerte Abschaltung von 
Tastatur und Bildschirm 


Einfache Bedienung 


Dererste SchrittbeiCAVISplusistdie Verschlüsselung 
der gewünschten Festplattenbereiche (Partitionen). 
Danach werden die Zugangsberechtigungen und 
Benutzerprivilegien angelegt. So ist zum Beispiel 
gewährleistet, daß kein Benutzer ungewollt wichtige 
Daten löscht. Diese Privilegienvergabe ist durch 


bedienerführende Menüsteuerung eine Sache von 
Augenblicken. Paßwörter oder Funktionsein- 
schränkungen können jederzeit geändert werden. 
Bei „Verlust“eines Paßworteskann der Administrator 
sofort ein neues persönliches Paßwort vergeben. 


Softwarelösung 


 DerSchutzmechanismusisteinereine Softwarelösung 


und benötigt darum keine zusätzliche Hardware. Es 
gibtdennochkeine Möglichkeit, sich unerlaubt Zugang 
zur Festplatte zu verschaffen. Da die Festplatte 
vollständig verschlüsselt wird, kann nur der Benutzer 


 mitdem geheimen Systempaßwortdie Platteentriegeln 


und Dateien lesen. Selbst ein Ausbau der Festplatte 
hilft nicht, diesen Schutz zu umgehen. Ineinem are: 
ren PC ist diese Platte nicht lesbar. 


Verträglichkeit 


CLAVIS plus hat keinen Einfluß auf die eingesetzte 
Soft- oder Hardware. Kein Programm ist in seiner 
Funktionalität eingeschränkt, sofern es nach den 
üblichen Konventionen entwickelt ist. Der Schutz- 
mechanismusist, abgesehenvonder Paßwortabfrage, 
für den Benutzer vollkommen unsichtbar. Auch für 
das Betriebssystem PC/MS-DOS und seine Anwen- 
dungenistderSchutzmechanismusvollkommentrans- 
parent. 


Netzwerkfähigkeit 


CLAVISplusistauchin lokalen Netzwerkeneinsetzbar. 


Technische Angaben 


CLAVIS plus wurde für IBM-Personalcomputer und 
100 Prozent kompatible Rechner ab dem Betriebs- 
system PC/MS-DOS 3.0 entwickelt. Es werden 
Standard-DOS-Festplatten unterstützt. Die Festplatte 
muß zum Installationszeitpunkt von CLAVIS plus 
nichtneuformatiertwerden, sondernkann unverändert 
verwendet werden. 


Lieferumfang 


Programm auf 5'/s-Zoll- (360 KB) und auf 31/2-Zoll 
Diskette, deutsches Handbuch im Ringordner, Kun- 
denkarte für automatische Benachrichtigung über 
neue Produkte und neue Versionen. 

Mitgeliefert werden verschiedene Schutzmecha- 
nismen: 
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KEYLOCK- Auf Tastendruck die Tastatur des 
PCs abschließen, ohne die 
Aktivitäten des PCs (z.B. 
Dateisortierung) zu unterbrechen. 

PASSWORT - Verschließt die Tastatur und 

verdunkelt den Bildschirm. 
Vertrauliche Daten werden so 
auch bei kurzer Abwesenheit für 
jeden unsichtbar. Nur bei Eingabe 
des richtigen Paßwortes wird der 
Bildschirminhalt angezeigt. 


TIMELOCK — 


Werden nicht innerhalb von vorher 
definierten Zeitabständen 
Eingaben über die Tastatur 
gemacht, wird der Bildschirm 
weggespeichert und der Benutzer 
nach seinem Paßwort gefragt. 











Hardware 


Der VideodigitalisiererVD1952/Fistein Echtfarb- 


digitalisierer, der Farbvideosignale (PAL-Norm) 


unterschiedlicherSignalquellen verarbeitenkann 
- (Kamera, Videorecorder, Bildplattenspielerusw.). 
Der Digitalisierer akzeptiert RGB- und Composi- 
te-Videosignale, die entweder über einen acht- 
poligen Stecker oder über eine Cinchbuchse an 
der Frontplatte des Gerätes eingespeist werden 
können. 


Die Umschaltung der Eingänge erfolgt über. 


Jumper auf der Platine. 
Die horizontale Auflösung kann wahlweise 
zwischen 512 Pixeln/Zeile (12,5 Mhz Abtast- 


frequenz) und 640 Pixeln/Zeile (12,5 Mhz Ab- 


_ tastfrequenz) umgestellt werden. 

Die Leitungsanpassung ist umschaltbar zwi- 
schen 75 Ohm Eingangsimpedanz und hoch- 
ohmigem Eingang (>1KOhm). 

Farbsättigung, Kontrast und Helligkeit.sind mit 
drei Potentiometern auf dem Board stufenlos 
regelbar. Die Karte ist als 8-Bit-Steckkarte aus- 
geführt und belegt einen Slot im PC. 

Zur Übertragung seiner Videodaten benutzt der 
Digitalisierer die DMA-Kanäle 1-3 des PC. 


Software 

Die Software unterstützt alle erweiterten VGA- 
Grafikkarten mit 512 k RAM und einem TSENG- 
bzw. TSENG-kompatiblen Chipsatz (Treiber für 


VGA-Grafikkarten auf Anfrage). Die Darstellung 
der Bilder erfolgt im Format 640x480 bei gleich- 
zeitiger Darstellung von 256 Farben. 

Die Digitalisierung von Farbbildern erfolgt in drei 
Durchgängen nacheinander (Rot, Grün, Blau), 
wobei jeder Durchgang zirka fünf Sekunden 
dauert. | 
Die Umwandlung jedes einzelnen Farbauszu- 
ges (Vollbild) erfolgt mit acht Bit Tiefe. Die Far- 
bauszüge werden auf dem Bildschirm mitein- 
ander verknüpft. Die Abspeicherung der Bilder 
kann wahlweise im DAT-Format (unkrompimier- 
tes Abspeichern des gesamten Bildschirms), im 
Farb-PCX-Format oder im Farb-TIF-Formaterfol- 
gen. 

Zum Lieferumfang der Software gehören Routi- 
nen, die in andere Programme (geschrieben in 
C, Assembler oder Turbo-Pascal) eingebunden 
werden können: Speichern undLaden von Farb- 
PCX-BildernsowieEinlesenvonFarbbildern durch 
den Digitalisierer und Darstellung auf dem PC- 
Monitor. 
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Fortsetzung von Heft V/1990 


DATEI SICHERN 
Für das Speichern einer Datei ist die F9-Taste zuständig. 


F9 Drücken Sie F9, so wird wie immer ein Dateiname 
verlangt und sobald Sie einen Namen für die Datei 
eingetipptunddie ENTER-Tastegedrückthaben, können 
‚Sie nach kurzer Zeit schon das A> sehen. 


SHIFT Benutzen Sie aber die Tastenkombination SHIFT und 

F9 F9 zum Speichern einer Datei, so wird die Datei zwar 
gespeichert, aber Sie kommen danach wieder zum 
Programm zurück. Sie finden den gespeicherten Text 
auch auf dem Bildschirm wieder. 


CTRL Die Tastenkombination CTRL und F9 ist wirklich sehr 

F9 __ nützlich. Wenn Sie sich bitte noch einmal an das Beispiel 

| mit der Tabelle erinnern würden. Stellen Sie sich doch 
einmal vor, Sie haben in Ihrem neuen Text auch eine 
Tabelle erstellt und sind davon überzeugt, daß diese 
auch in einem anderen Text verwendet wird. 
Sie können diese jetzt mit CTRL-L markieren und den 
markierten Teil, also die Tabelle, auf Diskette oder 
Festplatte unter einem eigenen Namen speichern. 
Selbstverständlich können Sie das mit einem normalen 
Textmachen, denneswirdbeidieser Tastenkombination 
immer das gespeichert, was mit ALT-L oder CTRL-L 
markiert worden ist. So ist es Ihnen möglich, auch 
Ausschnitte eines Textes zu speichern. 


DRUCKEN 


Sie können den aktuellen Text ausdrucken, indem Sie in der 
Command-Zeile den Befehl PRINT benutzen, und’wenn hinter 
dem Befehl PRINT noch ein Name steht, so handelt es sich um 
eine Datei, die gedrucktwerden soll. Das istIhnen aberschon von 
der Command-Zeile her bekannt. Was Sie jedoch noch nicht 
erkennen ist, daß man verschiedene Teile eines Textes auch in 
verschiedenen Schriftarten drucken kann. Eine Überschrift kann 
z.B. leicht gebeugt und eine wichtige Stelle in Fettschrift gedruckt 
| werden. Einanderer Teildes Texteskann aber auch unterstrichen 
werden. All das ist aber auf dem Bildschirm nicht sichtbar. 
Ich werde Ihnen jetzt an einem Beispiel vorführen, wie man so 
etwas zustande bringt. 


Holen Sie sich von Anfang an den Markencomputer 
ins Haus. Ab sofort bietet der Marktführer bei 
Mikrocomputern komplette Systeme zu Super- 
preisen! 


Der Text: 


Bevor überhaupt etwas markiert werden kann, müssen Sie 
einmal die F3-Taste betätigen. Würde man die F3-Taste erneut 


drücken, so bricht man damit die Funktion ab. Dieses soll aber 
erst später geschehen! | 
Der erste Satz soll unterstrichen werden. Dazu müssen Sie den 
Cursor vor das Wort HOLEN stellen und die Tastenkombination 
SHIFT und F5 benutzen. Sobald die beiden Tasten gedrückt 
worden sind, müssen Sie den Cursor zum Punkt am Ende des 
ersten Satzes bewegen und dort die Tastenkombination CTRL 
und F5 anwenden. 

KOMPLETTE SYSTEME ZU SUPERPREISEN soll in einer 
leicht gebeugten Schrift (kursiv) gedruckt werden. Dazu stellen 
Sie den Cursor vor das Wort KOMPLETTE und drücken die 
Tasten SHIFT und F7. Dann stellen Sie den Cursor hinter das 
Wort SUPERPREISEN und drücken die Tasten CTRL und F7. 
Jetzt brauchen Sie nur die F3-Taste zu drücken und dann ESC, 
um in die Command-Zeile zu gelangen. Dort geben Sie nur 
PRINT ein und drücken die ENTER- oder F10-Taste. 

Der betriebsbereite Drucker druckt den Text so, wie Sie ihn 
markiert haben. 
Es gibt da noch eine Möglichkeit, einen Text zu verdeutlichen: 
Fettschrift. Für Fettschrift benutzen Sie am Anfang eines Wortes 
oder Satzes die Tasten SHIFT und F3 und am Ende die Tasten 
CTRL und F3. 

Diese Markierungen können Sie auch löschen. Sollen alle auf 
einmalgelöschtwerden, sobrauchen Sienurdie Tastenkombination 
CTRL und F2 zu benutzen. 

Natürlich bietet Ihnen das Programm die Möglichkeit, nur die 
gewünschten Markierungen zu löschen. Zuvor müssen Sie aber 
den Cursor vor die von Ihnen gewünschte Markierung setzen und 
sie erst dann mit den Tasten SHIFT und F2 löschen. 

Mit der Tastenkombination SHIFT und Fi wird der Cursor 
automatisch vor die nächste Markierung gesetzt und mit den 
Tasten CTRLundF1 wirdder Cursorvordie vorherige Markierung 
gesetzt. 


SEITEN (PAGING) 


Eine andere Funktion von PC-TYPE ist die Unterteilung von 
Textenin Seiten. Diese haben aber nureinen Sinn, wennder Text 
gedruckt wird. Sollten Sie einen Text in Seiten unterteilen, dann 
wird zwischen jeder Seite beim Drucken eine Seite freigelassen. 
Wozu das jedoch gut sein soll, kann ich Ihnen beim besten Willen 
nicht sagen. 
Mit den beiden ALT und P setzen Sie eine Seite in der Zeile, wo 
sich der Cursor befindet. Immer wenn Sie eine Seite festlegen, 
erhält diese die Nummer 0. Um diese Nummer auf eine höhere 
Zahl zu ändern, benutzt man die Tasten ALT und SHIFT und 5 
(nicht die 5 auf dem Zahlenblock!, sondern die 5 über den 
Buchstaben). 

Sie erhalten dabei die Meldung: 


+0 (+ => relative page no. / just no. => absolute page no. 


Der Cursor befindet sich eine Stelle hinter der O und Sie setzen 
ihn mit der RUCKTASTE an die richtige Stelle und tippen die 


FETTE TINTEN RETTEN TE EEE ZELLE EZB LITE TEE HET REES HEERES ZEN ANETTE TER ETEETE BEE EEE NETT FB N ERDE EST TEN ZT STETTEN BETTER EEE ET EEE EEE DEM EEERITELETR 
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gewünschte Zahl ein. Sollte anstelle dieser Meldung die Fehler- 
meldung 


Cursor must bei on USER PAGE line 


erscheinen, so bedeutet das, daß sich der’Cursor nicht auf der 
Seitenmarkierung befindet, was er eigentlich tun sollte. Eine 


solche Seite wird bei PC-TYPE als USER PAGE bezeichnet, 
eine Seite, die also vom Anwender bestimmt und vom Anwender 
gesetzt wurde. 

Es gibt auch noch die Möglichkeit einer automatischen Seiten- 
setzung. Dazu benutzen Sie bitte die Tastenkombination CRTL 
und P. 
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Sobald-die beiden Tasten gedrückt worden sind, erscheint die 


Meldung: 


55 Print Lines/Page 
55 Zeilen pro Seite 


Sie können die Zahl der Zeilen in einer Seite an dieser Stelle 
ändern. Verlassen können Sie diese Meldung mit der ENTER- 
Taste. 

Um diese Seen zu löschen (nicht den Text, sondern nur die 
Markierung), müssendie Tasten CTRLundDoleichzeitiggedrückt 
werden. Dieses hat aber nur einen Sinn, wenn davor die Tasten 
CTRL und P betätigt wurden. Sollte das nicht der Fall sein, so wird 
nichts passieren. 

Möchten Sie gar keine Seiten setzen, so körinen Sie gleich am 
Anfang alles mit der ESC-Taste abbrechen. 

Wie schon erwähnt, ist all das nur sinnvoll, wenn der Text 
gedruckt wird (wenn es überhaupt sinnvoll ist!). 


TABULATOR 
Kurz auch TAB genannt. 


Falls Sie die Größe der TAB-Taste ändern möchten, so benutzen 
Sie dafür die Taste F8. 

Inder Command-Zeile erscheint nun an der linken Seite einL und 
an der rechten Seite ein R. Zwischen diesen beiden Buchstaben 
werden Sie öfter das T sehen, das die Bewegung des Tabulators 
festlegt. 

Sie können jetzt mit der LEERTASTE alles in der Zeile löschen 
und wenn Sie z. B. alle zehn Leerzeichen ein T setzen, so wird der 
Cursor später bei jedem Druck auf die TAB-Taste zehn Zeichen 
’vorrücken. 

Das L bezeichnet den linken Rand und das R den rechten Rand. 
Sollten die Buchstaben L und R ausgelassen werden, so steht 
Ihnen die volle Bildschirmbreite zur Verfügung. 

Sobald Sie etwas eingegeben haben und es ist richtig, können 
Sie mit der ENTER-Taste alles bestätigen oder mit der ESC- 
Taste abbrechen und alles bleibt, wie es ursprünglich eingestellt 
war. 


CURSOR 


Hier möchte ich Ihnen einige Tasten erläutern, die Ihnen helfen 
sollen, den Cursor an die richtige Stelle zu bringen. 


LINKS Mitdenbeiden Cursortasten LINKSund RECHTS 


RECHTS bewegen Sie den Cursor jeweils um ein Zeichen 


nach LINKS oder RECHTS. 


HOCH Mitden Cursortasten HOCH und RUNTER können 
RUNTER Siewiederumden CursorumeineZeileversetzen. 


CTRL-L Mit den beiden Tasten CTRL und LINKS können 
Sieden Cursor an den Anfang des Wortes an der 
linken Seite setzen. 


CTRL-R Hier haben Sie die Möglichkeit, den Cursor an 
den Anfang eines Wortes an der rechten Seite zu 
‘setzen. 


TAB Sie können den Cursor um mehrere Stellen nach 
RECHTS verschieben. | 


CTRL-TAB Hier kann der Cursor um mehrere Stellen nach 
LINKS verschoben werden. 


HOME Der Cursor wird an den linken Rand der aktuellen 
Zeile gesetzt. 


CTRL-HOME Der Cursor wird in die oberste Zeile der aktuellen 
Seite versetzt. 


END Mit der END-Taste können Sie den Cursor zum 
letzten Wortinder aktuellen Zeilewandernlassen. 


CTRL-END Der Cursor wird in die letzte Zeile in der aktuellen 
Seite gestellt. 


PgUp Sie können sich, durch das Drücken der PgUp- 
Taste, die Seite vor der aktuellen ansehen und 
wenn gewünscht auch bearbeiten. 


PgDn So erhalten Sie die Möglichkeit, sich die Seite 
hinter der aktuellen Seite anzusehen. 
Beim mehrmaligen Betätigen der PgUp- und 
PgDn-Tasten werden entsprechend mehr Seiten 
vorwärts oder rückwärts „geblättert“. 


CTRL-PgUp Der Cursor wird an den Anfang der Datei bzw. 
des Textes gesetzt. 


CTRL-PgDn Der Cursor wandert an das Ende einer Datei 
(LETZTE SEITE). | 


ASCII und UMLAUTE 


Mit Sicherheit ist Ihnen schon aufgefallen, daß Sie keine ASCII- 
Grafikzeichen und Umlaute bei PC-TYPE benutzen können. 
Wennmanjedocheine Datei ladet, die Umlaute und verschiedene 
ASCII-Zeichen beinhaltet, dann werden diese auch auf dem 
Bildschirm dargestellt. Damit Sie ASCII-Zeichen und Umlaute 
eingeben können, müssen zuvor die beiden Tasten ALT und G 
gedrückt werden. Sobald diese gedrückt worden sind, erscheint 
ein G am Ende der Command-Zeile. 

Sie können mit der INS-Taste in den Insert-Modus umschalten, 
d.h. der Text wird eingefügt. Wenn Sie PC-TYPE laden, befinden 
Sie sich noch nicht im Einfügemodus und der Text wird von 
neuem überschrieben, falls Änderungen vorgenommen werden: 
Ein | erscheint am Ende der Command-Zeile. 


Das war sie, die Anleitung zu PC-TYPE. Ich hoffe, Ihnen mit 
dieser Anleitung geholfen zu haben, PC-TYPE noch besser 
bedienen zu können. 
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Die besten Pı-Programmıe! 
Jede Disk für nur il, 


PD101 
PDI102 
PD104 
PDIl/ 
PD119 
gBr240) 


 BDi124 


PDI22 
257 
PD145 
PD147 
PD149 
PD155 
PD157 
PD160 
PD161 
PD163 
PD164 
PD165 
PD166 
PD167 
I2BıWZ: 
a) 
PD179 
_PDI81 
"2. Pl2182 
PD186 
PDI18/ 
PD188 
PI)190 
PD196 
PD201 
PD202 
PD206 
PD210 
PD213 
PD214 
PD216 
PD218 


N DIETERRI N! 
RO SIN EINE: 
STARS 
KONTOFÜHRUNG 
KREDIT 
HARDWARE 
KFZFORMULARE 
DIDI BEIN! 
IKOINERILGEE 
BALKENGRAFIK 
VIDEO V 2.0 
ABENTEUER 1 
FORMELN 1 
ABENTEUER 2 
BERECHNUNGEN 
jSJRHDJUINTE: 
KAUFMÄNNISCH 
COMPUSAURUS 
VERSCHOLLEN 
BERECHN. 4 
BERECHN, 5, 
INe):4Ke) | 
ASTROLOGIE 3 
CHEMIE-PAKET 
SPIELE 


DIE WELT 

BIO TOTAL 
JO ZI ENTE, 
FAKTUR 
ARTIKEL 
BEZEPIE 
VERSICHERT 
KURZBRIEFE 
VERLEIHEN 
AUFKLEBER 
RECHNUNG 
MIETVERTRAG 


DA: s (Kkoperzchuhe) 


Adressen-Verwaltung für ca. 300 Adressen u. Telefonnummern. 
Rechnungsprogramm ohne MWSt. Eingabe bis 15 Positionen. 
Datei zur Erfassung von Stars u. Künstlern. Bis zu 200 Daten. 
Beliebig viele Konten mit je 300 Buchungen. Sehr umfangreich. 
Verwaltung von Ratenkrediten, Eingabehilfe, bis 50 Raten. 
Erfassen von ca. 300 Computertypen mit Hersteller-Anschrift. 





Formulare und Verträge rund ums Auto. ae 
Verwalten von ca. 1000 Disketten. Suchen, Listen, Drucken. en 
Das Königreich unter der Erde. Deutsches Abenteuerspiel. a 
Längen- und Querbalkengrafik für bis zu 6 Werte. \ 
Verwalten von Videocassetten. Suchen, Listen, Drucken. . 
Drei Mini-Abenteuer-Spiele. me, 
Formelangabe und Berechnung: Parallelogramm, Raute, Kreis, uvm. _'! 
Zwei Mini-Abenteuer 1 
Berechnungen zu: Atomgewichten, Blitzleitzahl, Kalkulation. 
Drei mal 75 Fragen zu verschiedenen Bildungsbereichen. 2, 


Rechnen, Kalkulation, Rückrechnung MWSt. und Prozentsätze. 
Abenteuer. Finden Sie das gräßliche Höhlenmonster. a 
Abenteuer. Parser mit Verben. Te 
Umwandlung Römische: oder Span. Zahlen, Metrische/Engl. Mate. | 
Berechnungen nach Ohm’schen Gesetz, math. u. elektr. Formeln. = - 
Die wichtigsten Portogebühren. Berechnung nach Gramm und Ana 
Para für Paare. Biorythmus. Psychotest: Orakel. 

Listung chem. Elemente u. Verbindungen. Chemiespiel: Test. 

Puzzle sehr umfangreich u. interessant. Kopfrechnen mal anders. 
Fahrstuhl, Lies Richtig und Digits. 

Abenteuer mit Übungen rund ums Auto. Mit Tests uvm. | 
Länder-Test: Hauptstädte, Staatsformen, EUROPA-RATEN uva. ne 
3. Biorythmusprogramme. Lassen Sie sich überraschen. . 
Kundendatei, Rechnung. Zahlungseingang, Mahnung, uvm. 
Stammdaten, Kunden u. Artikel, Rechnungen, Umsatz, uvm. Ve 
Verwaltung von ca. 300 Artikeln, Suchen, Selektieren, uvm. oo rosg 
Rezeptprogramm mit je 20 Fleisch-, Salat- u. Käsegerichten. __ . 
Verwaltung von 60 Versicherungsanträgen. Sofortbriefe uvm. 

3 Kurzbriefformen. STANDARD, DIN A4, HUMORVOLL. 

Verwaltung von entliehenen Gegenständeen, List- u. Suchausgabe-”" 
Diskettenaufkleber drucken. Verschiedene Angaben, Blankaufkleber. 
Internationale Rechnungen, DM, ÖS, Sfr, MWSt frei wählbar. 

Für private u. gewebliche Vermietungen. Menüführung 


Die besten PD-Spiele! eds Diskfür nur 5, 0. DM 


Sl 


100) 


Strike4 — Grafik-Action. Retten Sie mit Ihrem Hubschrauber Ihre Kumpanen. i : 


Und vier andere Spiele 


101 


102 
103 
104 
1105) 
106 
107 
108 


>) m aka ui urn ara I um el 
DEe: stellungen una 


1ag SIMO 


0 Ulm, Tel 


ift u | a 
Für Besi 


|NeJeejaxe)sl@rr.1u1.C39) To Eu 
Und andere Spiele. 
Tankbattle, Stripper, SWC, Survival u.a. 
Alien, Blackjack, 3- Demon, April. 
World2, Landkarten, Geographie der ganzen Welt. Zorre- Grafik-Abenteuer. 
Skifahren, Snakebit und andere. 

Weltraumspiele — Abenteuer — Grafik — Action 

Maroon-Textabenteuer, Life, Zeichenprogramm MACH II 

Cloninvaders, Pacmanlabyrinth und viele andere 


Als Roboter kämpfen Sie gegen eine Übermacht. 


Anfragen 


a > 1 = x ü _ [ 


tellungen verwe 





